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Tämä pro gradu -tutkielma käsittelee pelihahmojen nimeämistä The Sims - ja World of 
Warcraft -peleissä. Tutkimukseni tavoitteena on selvittää kyselylomakeaineiston pohjal-
ta, millaisia nimiä suomalaiset pelaajat pelihahmoilleen antavat. Tarkastelun alla ovat 
myös itse nimeäminen sekä se, kuinka tärkeäksi pelaajat nimet kokevat.  
Valitsin The Sims -pelit, joihin viittaan tästä lähtien ilman artikkelia the, ja World 
of Warcraftin tutkimukseeni sen vuoksi, että pelit ovat luonteeltaan hyvin erityyppisiä, 
mutta kummassakin nimeäminen on keskeisessä osassa. Pelit antavat siis omalta osal-
taan hyvän kuvan siitä, minkä tyyppistä nimeämistä ja nimistöä tietokonepelien moni-
muotoiseen maailmaan mahtuu. Lisäksi kumpaakin peliä on maailmanlaajuisesti myyty 
kymmeniä miljoonia kopioita, joten kyse on omissa kategorioissaan jopa maailman suo-
situimmista peleistä. 
Tämän tutkimusaiheen valitseminen oli minulle luonnollista, sillä olen itse pelannut 
Sims-pelejä jo yli kymmenen vuoden ajan. Olen vuosien pelaamisen aikana ehtinyt ni-
metä satoja pelihahmoja, joten aihe on minulle erityisen läheinen. Tein myös kandidaa-
tintutkielmani simien nimeämisestä (Ripatti 2013); käytän aiempaa tutkielmaani tämän 
pro gradu -työn pohjana. World of Warcraftia puolestaan en ole itse pelannut, mutta peli 
on minulle tuttu läheisteni kertomuksista. 
 
1.1 Tutkimuskysymykset ja tutkimuksen kulku 
 
Tutkielmani koostuu johdannosta, aineistoluvusta, analyysiluvuista ja loppukoonnista. 
Ensimmäisessä analyysiluvussa keskityn esittelemään aineistojeni nimiä. Esittelen ja 
erittelen sekä Sims-pelien hahmojen eli simien nimiä että World of Warcraftin hahmo-
jen nimiä omissa alaluvuissaan. Pyrin luomaan kattavan kuvan siitä, millaisia nimiä 
pelihahmoille näissä kahdessa erityyppisessä pelissä annetaan ja millaisten nimien kat-
sotaan sopivan hahmoille. Omassa alaluvussaan vertailen ja arvioin peleissä käytettävää 
hahmonnimistöä keskenään.  
 Toisessa analyysiluvussa keskiössä ovat nimeämisprosessi ja seikat, jotka vaikut-
tavat nimen valintaan. Käsittelen kummankin pelin ensin omina osioinaan, sitten ver-
taan tuloksia toisiinsa. Aineistosta ja omien kokemusteni pohjalta on käynyt ilmi, että 
peliin syntyneiden simien ja itse luotujen simien nimeämisessä on eroja, joten esittelen 
nimeämistä simien alkuperän mukaan jaoteltuna. Karkeasti jaoteltuna itse luodut simit 
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ovat kuin tyhjiä tauluja ilman minkäänlaista peliin liittyvää taustaa, kun taas peliin syn-
tyneet simit ilmestyvät valmiiseen maailmaan ja sukujen jäseniksi, aivan kuten ihmis-
lapsetkin. Käsittelen tässä luvussa kummankin pelin osalta myös sitä, miten nimen kieli 
määräytyy. 
 Kolmannessa analyysiluvussa keskityn siihen, kuinka tärkeäksi pelaajat kokevat 
hahmojensa nimet ja miksi. Otan esimerkiksi selvää siitä, miten nimi vaikuttaa käsityk-
seen hahmon persoonallisuudesta ja mitä ulottuvuuksia hahmon nimellä on pelaajan ja 
hahmon väliseen suhteeseen. 
 Tutkimukseni tarkoituksena on siis esitellä kahden tunnetun tietokonepelin, 
The Simsin ja World of Warcraftin, hahmonnimistöä sekä selvittää, miksi ja miten ni-
miä annetaan. Pyrin tuomaan esille sekä eroja että samankaltaisuuksia kahden hyvin 
erityyppisen pelin nimeämiskäytänteissä ja nimistössä, ja yritän näin antaa jonkinlaisen 
kuvan pelihahmojen nimien muodostamasta suhteellisen uudesta ja vähän tutkitusta 
nimikategoriasta.  
 
1.2 Tutkimusmenetelmät ja keskeiset käsitteet 
 
Pelihahmojen nimien tutkimus on suhteellisen uusi tutkimusala nimistöntutkimuksessa 
eli onomastiikassa. World of Warcraftin nimistä on tehty kansainvälisesti ainakin muu-
tamia tutkimuksia (mm. Charlotte Hagström teoksessa Digital Culture, Play and Identi-
ty: A Critical Anthology of World of Warcraft Research, 2008). Sims-pelien nimeämi-
sestä ei tiettävästi ole yhtäkään kansainvälistä tutkimusta; oma kandidaatintutkielmani 
(2013) taas taitaa olla ensimmäinen laatuaan ainakin Suomessa. 
 Tässä luvussa käsittelen menetelmiä ja käsitteitä, joita tutkimuksessani käytän. On 
tärkeää huomata, että vaikka tutkimukseni käsittelee pelihahmojen nimiä, ei kyseessä 
ole yhteneväinen nimikategoria. Tässä luvussa avaan niitä eroja, joita Sims-pelien ja 
World of Warcraftin hahmojen nimissä jo lähtökohtaisesti on. Aloitan kuitenkin määrit-
telemällä tutkimuksessani keskeisiä käsitteitä. 
 Sims-pelien ihmisenkaltaisia pelihahmoja kutsutaan simeiksi. Termi sim tulee 
englannin sanasta simulated ’simuloitu’. Sims-peleissä se merkitsee juuri pelihahmoja, 
mutta termillä voidaan viitata mihin tahansa muuhunkin simuloituun asiaan; esimerkiksi 
pelissä nimeltä SimPuisto rakennetaan simuloituja luonnonpuistoja. Käytän termiä sim 
tutkielmassani rinnakkain termin hahmo kanssa. World of Warcraftin hahmoihin viit-
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taan joko termillä hahmo tai hahmon rodun nimellä; pelissä ei ole määritelty erillistä 
termiä hahmoille. 
 Tutkimukseni pääpaino on pelihahmojen nimissä. Onomastiikassa sanalle nimi 
erotellaan kaksi eri merkitystä. Proprit eli erisnimet ovat sanoja tai sanayhdistelmiä, 
jotka yksilöivät kohteen, johon ne viittaavat. Appellatiiveiksi eli yleisnimiksi taas kutsu-
taan sanoja, jotka viittaavat tarkoitteeseensa lajinsa edustajana. Proprin ja appellatiivin 
tärkein ero onkin se, että propri erottaa tarkoitteensa muista samanlajisista, kun appella-
tiivi taas osoittaa tarkoitteen olevan tiettyyn joukkoon kuuluva. Se, tulkitaanko sana 
propriksi vai appellatiiviksi, riippuu kontekstista. Esimerkiksi kirjallisessa kielessä 
proprin erottaa usein siitä, että se kirjoitetaan isolla alkukirjaimella. (Ainiala – Saarelma 
– Sjöblom 2008: 12). Pelihahmojen nimet ovat kiistatta propreja, sillä niiden ensisijai-
nen funktio on erottaa hahmo muista samankaltaisista. 
Vaikka tutkimuskohteenani ovatkin tietokonepeleissä käytetyt nimet, lähestyy tut-
kimukseni perinteisiä henkilönnimitutkimuksia. Simeille tulee pelissä antaa sekä etu- 
että sukunimi, joten simien nimeäminen vaikuttaa samankaltaiselta kuin ihmisten ni-
meäminenkin. World of Warcraftissa nimeäminen ja nimet taas ovat erilaisia kuin Sim-
sissä tai tosielämässä, ja tutkijan näkökulmasta pelin nimistö lähestyy pikemminkin 
internetin käyttäjänimistöä kuin perinteistä henkilönnimistöä. Sims-pelien osalta vertaan 
nimistöä erityisesti tosielämän nimistöön ja siitä tehtyihin tutkimuksiin. World of Warc-
raftin osalta taas viittaan Lasse Hämäläisen käyttäjänimiä tutkivaan pro gradu -työhön 
Rekisteröityneiden käyttäjien nimet verkkopeliyhteisö Aapelissa (2012). Tietokonepelien 
hahmonnimistö rinnastuu lisäksi monilta osin kirjallisuuden hahmonnimistöön. Keskei-
siä lähteitäni kirjallisuuden nimistöön pelihahmojen nimiä verratessa ovat Yvonne Ber-
tillsin väitöskirja Beyond Identification – Proper Names in Children’s Literature (2003) 
sekä Mikko Mentulan pro gradu -tutkielma Klonkku, Reppuli ja Hallavaharja: Fiktiivis-
ten erisnimien muodostus, merkitykset ja funktiot J. R. R. Tolkienin teoksessa Taru sor-
musten herrasta (2006). Käytän tutkimukseni teoriapohjana myös Ainialan, Saarelman 
ja Sjöblomin Nimistöntutkimuksen perusteita (2008).  
 Pelihahmot ovat fiktiivisiä hahmoja, jotka ovat olemassa pelin maailmassa. Tut-
kimukseni kohteena olevat pelit hahmottuvat juuri pelihahmojen kautta: The Simsissä 
ihmisenkaltaiset olennot ovat pelin ydin ja elinvoima, joskin peliä voi pelata myös il-
man hahmoja pelkkänä rakentelupelinä. World of Warcraftissa taas ilman pelihahmoa ei 
pelin maailmaan pääse ollenkaan. Pelihahmot muistuttavat olemukseltaan kaunokirjalli-
suuden hahmoja. Pelihahmojen ja kirjallisuushahmojen suurimpana erona voidaan pitää 
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sitä, että kirjallisuushahmo ei tyypillisesti ole konkreettisesti lukijan nähtävissä (Bertills 
2003: 52) ellei kirjassa ole kuvitusta, kun taas pelihahmon tärkein ominaisuus on sen 
visuaalinen ulkoasu. Kuitenkin Sims-peleissä pelihahmot toisinaan muuttuvat oikeasti 
kirjallisuuden hahmoiksi, kun pelistä otetuilla kuvilla kuvitetaan internetiin kirjoitetta-
via tarinoita. Tästä kerron lisää myöhemmin luvussa 4.1.1.3. On siis oletettavaa, että 
hahmojen nimetkin muistuttavat kirjallisuuden hahmojen nimiä. 
 Tietokone- ja konsolipelien ja kirjallisuuden sekä elokuvien välillä on huomatta-
via yhtäläisyyksiä. Esimerkiksi on olemassa pelejä, joissa on selkeä käsikirjoitus ja juo-
ni, ja pelin pelaaminen on tämän juonen mukaan etenemistä alkuasetelmasta kohti lop-
pukohtausta erilaisia tehtäviä ratkoen (esim. Batman: Arkham -sarjan pelit, joissa tun-
nettu sarjakuvahahmo Batman ratkoo tehtäviä tietty päämäärä mielessään). Pelit voi-
daan siis nähdä ikään kuin interaktiivisina elokuvina tai visuaaliseen muotoon muokat-
tuina romaaneina. Sims-peleissä ei tällaista tarinallista käsikirjoitusta ole, mutta World 
of Warcraftista löytyy myös juonellisia elementtejä. Jo se, että pelissä suoritetaan tehtä-
viä tietyssä järjestyksessä, on käsikirjoituksen merkki. Vielä enemmän World of Warc-
raft muistuttaa kirjallisuutta, kun tutkaillaan pelin maailmaa. Esimerkiksi fantasiakirjal-
lisuudessa tapahtumat sijoittuvat usein reaalimaailmasta poikkeavaan myyttiseen maa-
ilmaan, joka muistuttaa reaalimaailman menneisyyttä, aikaa ennen mekaanista vallan-
kumousta (Mentula 2006: 7–8.) Myös World of Warcraftin maailma Azeroth hahmottuu 
tällaisena maagisia elementtejä sisältävänä menneen maailman elämää heijastavana to-
dellisuutena. Peli sisältää myös muita fantasiakirjallisuudelle tyypillisiä ominaisuuksia, 
kuten arkitodellisuudesta poikkeavia olentoja (Mentula 2006: 8). World of Warcraftin 
maailma ja pelin tapahtumat muistuttavat muutenkin fantasiakirjallisuutta, ja itse asiassa 
ovatkin sitä: pelimaailmasta ja pelikokemuksen syventämiseksi on kirjoitettu jopa fanta-
siaromaaneja (esim. Richard A. Knaakin Blizzardille kirjoittama kymmenosainen 
Warcraft-sarja), joissa kuvataan pelin taustatarina eli lore myyttisine sankaritarinoineen 
yksityiskohtaisesti.  
 Kirjallisuusnimistön tutkimuksessa hahmojen nimet jaetaan fiktiivisiin ja ei-
fiktiivisiin nimiin. Ei-fiktiiviset nimet ovat autenttisia, tosielämän henkilöihin viittaavia 
nimiä. Fiktiiviset nimet taas viittaavat hahmoihin, jotka ovat olemassa vain teoksen 
maailmassa, ei reaalimaailmassa. (Ainiala ym. 2008: 333.) Pelihahmojenkin nimiä voi-
daan pitää siis fiktiivisinä, sillä hahmot ovat olemassa vain pelin todellisuudessa.  
 Kirjallisuushahmojen nimet voidaan jakaa erilaisiin nimityyppeihin. Yvonne Ber-
tills (2003: 45) jakaa fiktiiviset nimet kolmeen eri kategoriaan: konventionaalisiin, sepi-
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tettyihin ja klassisiin nimiin. Bertillsin jaottelun mukaan konventionaaliset nimet ovat 
totunnaisia reaalimaailman henkilönnimiä. Sepitetyt nimet (invented names, coined na-
mes) ovat semanttisesti latautuneita nimiä, jotka on luotu tiettyä kerronnallista konteks-
tia varten. Sepitettyjä nimiä voi muodostaa konventionaalisten nimien pohjalta, jolloin 
nimet muistuttavat rakenteeltaan tai muodoltaan tosimaailman nimiä, mutta eivät ole 
käytössä reaalimaailmassa. Sepitettyihin nimiin kuuluvat myös imaginaariset nimet. 
Imaginaarisia nimiä ei ole muodostettu olemassa olevan nimistön tai sanaston pohjalta, 
vaan ne ovat täysin mielikuvituksen tuotetta. (Bertills 2003: 45; Mentula 2006: 32). 
Klassisiksi nimiksi Bertills lukee universaalit, historialliset nimet kuten Caesarin. Täl-
laiset nimet tunnistetaan kielestä tai kulttuurisesta kontekstista riippumatta. (Bertills 
2003: 45.) Edellä mainittu jaottelu sopii myös pelihahmojen nimien luokitteluun. Mo-
nesti pelihahmoille valitaan reaalimaailman nimiä tai vähintäänkin reaalimaailman ni-
mistöä mukailevia nimiä. Sims-pelien nimisysteemi mukailee länsimaista etunimestä ja 
sukunimestä koostuvaa henkilönnimisysteemiä, joten konventionaalisten nimien käyttö 
on luonnollinen valinta. World of Warcraftissa puolestaan korostuvat sepitetyt nimet, 
joita muodostetaan sekä olemassa olevien henkilönnimien ja sanaston pohjalta että kek-
sitään kokonaan uusia, imaginaarisia nimiä. Tämä johtuu siitä, että tietyllä pelipalveli-
mella sama nimi saa esiintyä vain kerran.  
 Pelihahmoja on olemassa kahdenlaisia: pelissä valmiiksi olevia hahmoja sekä 
hahmoja, jotka pelaaja saa luoda itse. Peliin valmiiksi luoduista hahmoista osa voi olla 
pelaajan kontrolloitavissa ja osa taas niin kutsuttuja NPC-hahmoja (non-playable cha-
racter ’ei-pelattava hahmo’), joita pelaaja ei pääse itse ohjailemaan. Sims-peleissä NPC-
hahmoja edustavat esimerkiksi taksikuskit ja postinkantajat, poliisit ja pizzakuskit, jotka 
tosin voi muuttaa pelattaviksi hahmoiksi esimerkiksi avioitumalla niiden kanssa. World 
of Warcraftissa NPC-hahmot toimivat pelaamista ohjaavina ja tehtäviä antavina hah-
moina, joiden toiveita toteuttaessa peli etenee. Valmiiksi luotuja mutta pelattavia hah-
moja The Simsin maailmassa edustavat puolestaan naapurustossa jo valmiiksi asustavat 
simit. World of Warcraftissa tällaisia valmiiksi luotuja pelattavia hahmoja ei ole, vaan 
pelaaja luo aina itse oman pelihahmonsa. On kuitenkin olemassa lukuisia pelejä, joissa 
pelihahmoa ei luoda itse, vaan oma hahmo täytyy valita valmiiksi rakennettujen hahmo-
jen joukosta. Koska tutkimukseni käsittelee sitä, miten ja millaisia nimiä pelaajat anta-
vat, jätän valmiiksi luotujen hahmojen nimet tarkemmin analysoimatta. 
 On selvää, että hahmonnimiäkin luodaan peleihin kahdella eri tapaa. Pelin tekijät 
luovat valmiille hahmoille nimet, jotka kokevat hahmoilleen sopivaksi. Nämä nimet 
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näkyvät kaikille, jotka peliä pelaavat; ne ovat aina samoja riippumatta siitä, kuka peliä 
pelaa. Pelaajat taas pääsevät itse luomaan vain itse muokkaamiensa hahmojen nimet. 
Pelin tekijöiden valmiille hahmoille antamat nimet luovat peliin tietynlaisen nimimai-
seman, jota pelaajat voivat omien hahmojensa nimillä joko mukailla tai rikkoa. Peliin 
valmiiksi rakennettu nimimaisema tarjoaa esimerkkejä siitä, millaiset nimet pelin teki-
jöiden mielestä peliin sopivat, ja usein pelaajat noudattavat tätä annettua kaavaa pitääk-
seen pelin maailman yhtenäisenä. Valmis nimimaisema toimii käytännössä samanlaise-
na ohjaavana normina kuin jo annetut nimet myös tosimaailmassa, vaikka pelaajan ei 
tietenkään olisi pakko noudattaa näitä peliin ehkä tiedostamattakin kirjattuja nimeämis-
sääntöjä. Pelihahmojen nimeämistä ohjailevat tietenkin myös konkreettiset säännöt, 
jotka rajoittavat muun muassa nimen pituutta ja annettavien nimien määrää. 
 Sims-peleissä hahmoille pitää antaa kaksi nimeä, joista ensimmäinen on määritel-
ty etunimeksi ja toinen sukunimeksi. Tämä johtaa väistämättä siihen, että simien nimet 
ja nimisysteemi mukailevat reaalimaailman henkilönnimistöä; simien nimet ovat käy-
tännöstä virtuaalisten ihmishahmojen henkilönnimistöä. Simien nimiin viittaankin pe-
rinteisen henkilönnimitutkimuksen termein juuri etu- ja sukuniminä. Etu- ja sukunimet 
ovat henkilönnimiä, joiden pääasiallinen tarkoitus on yksilöidä henkilö (Ainiala ym. 
2008: 162). Etu- ja sukunimet ovat monissa nimisysteemeissä luonteeltaan virallisia, 
mutta niiden lisäksi voidaan käyttää myös erilaisia lisänimiä (Ainiala ym. 2008: 164.) 
Etunimeä voidaan pitää henkilön päänimenä, jolloin sukunimi määritellään lisänimeksi 
(Ainiala ym. 2008: 172). Henkilönnimien avulla voidaan paitsi yksilöidä myös luokitel-
la ihmisiä erilaisiin sosiaalisiin ryhmiin kuuluviksi; nimen avulla voi usein päätellä esi-
merkiksi sen kantajan sukupuolen (Ainiala ym. 2008: 164).  
 Simien nimeämiseen käytetty nimisysteemi on vahvasti länsimaalainen ja perus-
tuu juuri yksilöivään henkilönnimeen ja siihen liitettävään sukuyhteyttä kuvaavaan py-
syvään lisänimeen. Kuten reaalimaailmassakin, simien keskuudessa voi esiintyä saman-
nimisyyttä; mikään ei estä nimeämästä koko naapurustoa Matti Meikäläisiksi. Kuten 
länsimaisessa kulttuurissa yleensäkin, simit vaihtavat sukunimeään avioituessaan. Se, 
kumman sukunimi avioituessa perheen yhteiseksi nimeksi määräytyy, riippuu siitä, 
kumpi puolisoista on tehnyt aloitteen avioliittoon. Lapset taas perivät aina äitinsä suku-
nimen; tämä poikkeaa reaalimaailmasta, jossa lapsi saa yleensä isänsä sukunimen. Toi-
sin kuin reaalimaailmassa, pelissä ei ole mahdollista luoda pelin aikana aviopareja, joil-
la olisi erilliset sukunimet: avioituessa pari saa aina yhteisen sukunimen, joka on jom-
mankumman jo olemassa oleva sukunimi. The Sims 3 -pelissä voi kyllä luoda 
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erisukunimisiä aviopareja peliä aloittaessa, ja kesken pelin sim voi käydä vaihtamassa 
etu- tai sukunimeään tai molempia kaupungintalolla, jolloin on mahdollista luoda vaik-
kapa yhdysnimiä. Automaattisesti tätä ei kuitenkaan tapahdu, eikä moni varmastikaan 
tule edes ottaneeksi huomioon tätä mahdollisuutta. 
 Siinä missä Sims-peleissä hahmonnimet ovat käytännössä henkilönnimiä, World 
of Warcraftin hahmonnimistö on aivan erityyppistä. World of Warcraftissa hahmolle 
voi antaa vain yhden nimen, ja sen on oltava ympäristössään uniikki – samannimisyyttä 
pelissä ei hyväksytä. Jo tämä eriyttää osaltaan hahmonnimet totunnaisista henkilönni-
mistä. World of Warcraftin hahmonnimet muistuttavatkin enemmän käyttäjänimiä kuin 
perinteisiä henkilönnimiä.  
 Käyttäjänimet ovat epävirallisia nimiä, joita käytetään internetyhteisöissä identifi-
oimaan ja erottamaan tietty käyttäjä toisista. Käyttäjänimet ovat käyttöympäristössään 
ainutlaatuisia: kahta täysin samanlaista nimeä ei voi samassa verkkoyhteisössä käyttää. 
Käyttäjänimet voivat olla pysyviä, jolloin nimi täytyy rekisteröidä, tai niitä voi käyttää 
tilapäisesti kuten nimimerkkejä. (Hämäläinen 2012: 1.) Käyttäjänimiä on pidetty epävi-
rallisina henkilönniminä, mutta Lasse Hämäläinen määrittelee pro gradu -työssään 
(2012) käyttäjänimet virtuaalihenkilöiden, ei siis välttämättä oikeiden ihmisten nimiksi. 
Hämäläisen mukaan käyttäjänimeä ei voi pitää nimen takana olevan henkilön lisänime-
nä, vaan tämän henkilön luoman virtuaalisen olion nimenä. Tämä virtuaalinen olio tai 
virtuaalihenkilö on tietenkin yhteydessä sen takana olevaan reaalimaailman henkilöön, 
mutta oliota määrittää myös joukko käyttäjästä poikkeavia ominaisuuksia. (Hämäläinen 
2012: 12–14.)  Hämäläisen mukaan näitä ominaisuuksia ovat ”nimen itsensä lisäksi 
esimerkiksi visuaalinen ulkoasu tietokoneen näytöllä, tapa viestiä muiden vastaavien 
olioiden kanssa, tapa liikkua ja viettää aikaa verkkoyhteisössä sekä käsitykset yhteisöstä 
ja maailmasta yleisemminkin.”  (Hämäläinen 2012: 13–14.) Pohdintansa Hämäläinen 
pohjaa siihen, että samalla reaalimaailman henkilöllä voi olla useampia käyttäjänimiä, 
eikä käyttäjä useinkaan esitä itseään samanlaisena jokaisella käyttäjänimellä.   
 Hämäläisen määrittelemät virtuaalihenkilön ominaisuudet pätevät myös World of 
Warcraftin hahmoihin. Ensinnäkin peliä voidaan pitää suurena verkkoyhteisönä; peli 
tapahtuu internetin välityksellä, ja peliin kuuluu olennaisena osana muiden pelaajien 
kanssa toimiminen. Hahmojen leimallisin piirre nimen lisäksi on tietenkin niiden visu-
aalinen ulkoasu. Myös hahmon rotu ja hahmoluokka määrittelevät pelaajan roolia ja 
asemaa suhteutettuna pelin maailmaan. Samalla pelaajalla voi olla useita eri hahmoja, ja 
hän voi toteuttaa erilaisia pelityylejä eri hahmoilla, jolloin eri hahmo edustaa aina 
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omanlaistaan tapaa olla verkkoyhteisön jäsen. Muut pelaajat myös kutsuvat pelaajaa 
hahmon nimellä, vaikka pelaajalla on omakin käyttäjänimensä. Tämä käyttäjänimi ei 
kuitenkaan näy muille pelaajille pelin sisällä, ellei pelaaja ole lisännyt käyttäjää kaveri-
listalleen pelin kehittäjän Blizzardin Battle.net-peliyhteisössä.  
 On siis selvää, että World of Warcraftissa hahmon nimeäminen noudattelee 
enemmän käyttäjänimen lainalaisuuksia kuin perinteisten henkilönnimien. Hahmonni-
met eivät kuitenkaan ole puhtaasti käyttäjänimiä, sillä pelaajalla on oma, hahmoista 
erillinen käyttäjänimensä, vaikka muut pelaajat usein käyttävätkin hahmonnimeä myös 
pelaajan nimenä (Hagström 2008: 274). Merkittävä ero käyttäjänimien ja World of 
Warcraftin hahmonnimien välillä on myös se, että käyttäjänimen ei tarvitse aina alkaa 
isolla alkukirjaimella (vrt. Hämäläinen 2012), mutta World of Warcraftissa hahmonni-
men ensimmäisen kirjaimen on oltava suuraakkonen. Hahmonnimet ovat siis ensisijai-
sesti juuri hahmojen itsensä nimiä, vaikka nimi saattaakin käytössä alkaa viitata hahmon 
lisäksi myös pelaajaan hahmon takana. Tämän vuoksi viittaan World of Warcraftin 
hahmojen nimiin hahmonniminä, en käyttäjäniminä, vaikka ne monella tapaa käyttä-
jänimiä muistuttavatkin. 
 Näyttää siis siltä, että pelihahmojen nimet voidaan luokitella omaksi nimikatego-
riakseen, joka muistuttaa piirteiltään sekä henkilönnimistöä että käyttäjänimistöä laina-
ten piirteitä molemmista. Pelihahmojen nimet voidaan myös tulkita osaksi kirjallisuu-
den hahmojen nimistöä, sillä kuten jo termistä hahmo voi päätellä, nimien tarkoitteet 
muistuttavat kummassakin kontekstissa huomattavasti toisiaan. Pelihahmojen yh-
teneväisyys varsinkin elokuva- tai näytelmähahmojen kanssa on huomattava, sillä mo-
nista kirjallisuuden hahmoista poiketen niillä on aina visuaalinen ilmiasu. 
 Sekä Sims-peleissä että World of Warcraftissa pelaajat saavat nimetä itse hahmo-
jaan. Näiden kahden pelin hahmonnimistö poikkeaa kuitenkin toisistaan huomattavasti. 
Yhteistä tutkimuskohteenani olevien pelien hahmojen nimeämiselle on lähinnä vain se, 
että nimeämisen kohteena ja nimen tarkoitteena ovat pelin sisällä olevat virtuaaliset 
ihmisenkaltaiset hahmot. Erot nimeämisessä johtuvat jo pelin rakenteesta; simit ovat 
itsenäisiä, pelaajasta irrallisia pelihahmoja, kun taas World of Warcraftissa hahmo ei ole 
mitään ilman pelaajaansa. Peleihin on myös koodattu ja tietoisesti rakennettu aivan eri-
laiset nimeämissysteemit. The Sims -peleissä mukaillaan reaalimaailman nimisystee-
miä, kun taas World of Warcraftissa tärkeintä on, että nimi erottaa hahmon muista hah-




2 Aineisto ja pelit 
 
Tässä luvussa esittelen aineistoni sekä pelit, joiden hahmojen nimistö on tutkimukseni 
kohteena. 
 Aineistoni koostuu kyselylomakevastauksista. Aineisto on kerätty sähköisen e-
lomakkeen avulla. Kummallekin pelille loin oman lomakkeen, mutta kysymykset kum-
massakin lomakkeessa ovat pääpiirteittäin samat. Lomakkeita levitin Facebookissa sekä 
Suomen suurimman epävirallisen Sims-peleihin keskittyvän sivuston Radosimsin kes-
kustelufoorumilla Radolassa. Kyselyt olivat avoinna 9.3.–26.3.2015. Lisäksi käytän 
kandidaatintutkielmaani varten vuonna 2013 kerättyä kyselylomakeaineistoa. 
 World of Warcraftia koskevaan kyselyyn tuli 183 vastausta, joista 15 oli käyttö-
kelvottomia, sillä ne sisälsivät pelkkiä numeroita jokaisessa kentässä. Yksi vastaus oli 
myös tallentunut kahteen kertaan, ja yksi vastaus oli selkeästi epäasiallinen. Vastausten 
todellinen määrä on siis 166. Vastaajista 86 oli naisia ja 76 miehiä; 5 ei halunnut kertoa 
sukupuoltaan. Vastaajien keskimääräinen syntymävuosi on 1987. Vastaajista vanhin on 
syntynyt vuonna 1967 ja nuorin 2002. 
 Sims-pelien aineistona käytän kandidaatintutkielmaani kerättyä 80 kyselyvastauk-
sen aineistoa sekä maaliskuussa 2015 kerättyä uutta aineistoa, jota kertyi 35 vastauksen 
verran. Yksi vastauksista oli tallentunut kahteen kertaan ja yksi oli käyttökelvoton, joten 
todellinen vastausten määrä on 33. Yhteenlaskettuna vastauksia on siis 113. Vastaajista 
vain neljä on miehiä ja loput naisia. Kevään 2015 lomakkeen vastaajien keskimääräinen 
syntymävuosi on 1991; kandidaatintutkielman vastaajien keski-ikä on hieman alle 19 
vuotta, joten heidän keskimääräinen syntymävuotensa on 1995. Kaikkien vastaajien 
keskimääräinen syntymävuosi on siis 1993. Vastaajista vanhin on syntynyt vuonna 1957 
ja nuorin 2002. 
 Kyselylomakkeet koostuvat neljästä osiosta. Ensimmäisessä kartoitan vastaajien 
taustatietoja, siis sukupuolen ja iän. Toinen osio keskittyy pelihahmojen nimiin. Tässä 
osiossa kysyin muun muassa esimerkkejä nimistä sekä sitä, millaiset nimet sopivat 
hahmoille ja miksi. Kolmas osio käsittelee nimen keksimisprosessia. Neljänteen osioon 
vastaajat saivat jättää muita huomioita sekä kommentteja ja ilmoittaa sähköpostiosoit-
teensa, mikäli tahtoivat saada valmiin tutkielman luettavakseen. Kyselylomakkeet löy-
tyvät liitteistä 1 ja 2. 
 Vastausten pohjalta muodostui kaksi aineistoa. World of Warcraftin aineisto kat-
taa 910 erilaista hahmonnimeä. Nimet on tarkistettu World of Warcraftin virallisen in-
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ternetsivuston hakutoiminnolla: pelin virallisella sivustolla http://eu.battle.net/wow/en/ 
on mahdollista etsiä hahmoja käyttämällä hakusanana niiden nimeä. Aineistosta on jä-
tetty pois 24 nimeä, joita ei hakutoiminnolla löytynyt. Nimet eivät välttämättä ole epäai-
toja, vaan ne ovat voineet joskus olla käytössä, mutta syystä tai toisesta hahmo on pois-
tettu. Osa nimistä on annettu muodossa, jossa ne eivät voi pelissä olla, joten olen kor-
jannut annetut nimet pelissä käytetyn asun mukaisiksi. Vastaaja on esimerkiksi antanut 
nimen pienellä alkukirjaimella kirjoitettuna, mutta pelissä kaikki nimet alkavat isolla 
alkukirjaimella, joten olen vaihtanut vastaajan antaman nimen alkukirjaimen isoksi. The 
Sims -pelien aineisto puolestaan koostuu yhteensä 729 erilaisesta etunimestä ja 177 su-
kunimestä. Kaikki nimet yhteenlaskettuna aineistossani on siis 1816 hahmonnimeä. 
Aineistoon on valittu vain nimet, jotka on annettu vastaukseksi lomakkeiden kohtiin, 
joissa pyydettiin mainitsemaan nimiesimerkkejä. Myös muissa kyselylomakkeen osiois-
sa pelaajat mainitsivat nimiä, mutta näitä en ole ottanut huomioon. Joitakin näistä ni-
mistä tosin näkyy esimerkeissä. Sekä World of Warcraftin että Sims-pelien aineiston 
nimet on listattu liitteisiin 3 ja 4. 
 Käytän tutkielmassani suoria lainauksia vastauksista. Olen korjannut lainauksista 
lyöntivirheet, mutta muuten ne ovat alkuperäisessä muodossaan. 
 
2.1 The Sims  
 
Sims-pelit ovat Maxisin ja Electronic Artsin kehittämiä elämäsimulaatiopelejä. Pelisarja 
sai alkunsa vuonna 2000, jolloin pelisarjan ensimmäinen osa, tietokoneella eli PC:llä 
pelattava, The Sims julkaistiin. Myöhemmin peli on saanut kaksi jatko-osaa; vuonna 
2004 ilmestyi The Sims 2 ja vuonna 2009 The Sims 3. Vuonna 2013 pelisarja sai nel-
jännen osansa The Sims 4. Jokaiseen pelisarjan osaan on tarjolla useita lisäosia, jotka 
tuovat peruspelaamiseen uusia elementtejä, kuten vaikkapa lemmikkejä tai vuodenajat. 
The Sims -pelit ovat maailman suosituimpien PC-pelien joukossa; myydyimpien pelien 
listalla The Sims -pelien peruspelit ovat sijoilla kuusi, kymmenen ja kolmetoista. Yh-
teensä The Sims -pelejä on myyty yli 100 miljoonaa kappaletta. (List of best-selling PC 
games.) 
 The Sims -pelisarjaan kuuluu PC-versioiden lisäksi myös esimerkiksi konsoli- ja 
matkapuhelinversioita. Pelien muodostamaan niin kutsuttuun Sim-universumiin kuuluu 
myös muita pelejä, kuten kaupunkien rakentamiseen ja hallitsemiseen keskittyvä Sim-
City -pelisarja, jonka on kehittänyt myös The Sims -pelin luonut Will Wright, sekä mui-
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ta yksittäisiä Sim-alkuliitteisiä pelejä. (Luettelo Sim-peleistä.) Konsoliversiot, matkapu-
helinpelit sekä alkuperäinen The Sims -peli eivät kuulu aineistooni, sillä näissä versiois-
sa ei ole mahdollista muodostaa sukupolvia. Pelisarjan uusimman osan The Sims 4 jätin 
myös huomioimatta, sillä aineistoni The Sims -pelien osalta on suurelta osin kerätty 
kandidaatintutkielmaani varten, eikä aineiston keräämisen aikaan vielä kyseistä peliä 
ollut olemassakaan. Tutkimukseni tuloksia tosin voinee yleistää sopimaan myös pelisar-
jan viimeisimpään osaan, sillä peli ei juurikaan poikkea kahdesta edeltävästä osasta. 
 The Sims -pelien perusidea on yksinkertainen. Pelaaja luo hahmon tai hahmoja, 
joiden elämää hän ohjaa. Hahmoja kutsutaan simeiksi (sim). Tätä termiä käytän tutkiel-
massani rinnakkain termin hahmo kanssa. Alkuperäisessä The Sims -pelissä simit eivät 
ikäänny ja kuolevat vain tapaturmaisesti, joten peli samoilla hahmoilla voi jatkua lähes 
loputtomiin. Pelisarjan toisessa osassa koettiin suuri mullistus, sillä peliin tuotiin ikui-
sesti jatkuvan elämän sijaan elämänkaari, jossa on kuusi vaihetta vauvasta vanhukseen. 
The Sims 2 Yliopisto -lisäosa toi peliin vielä seitsemännen ikävaiheen, nuoren aikuisen, 
joka The Sims 3 -peleissä on mukana peruspelistä lähtien. Elämänkaaren lisäksi peliin 
tuotiin mahdollisuus luoda kokonaisia simsukuja. 
 Simien elämä muistuttaa ihmisten elämää, ja siksi pelityyppiä kutsutaankin elä-
mäsimulaatioksi. Elämäsimulaatioissa kontrolloidaan yhtä tai useampaa virtuaalista 
elämänmuotoa. (Life Simulation Game.) Pelihahmojen täytyy käydä töissä ansaitakseen 
rahaa, seurustella muiden simien kanssa välttääkseen yksinäisyyttä, kehittää taitoja 
päästäkseen eteenpäin elämässä. The Sims 2 - ja The Sims 3 -peleissä myös suvun jat-
kaminen nousee isoksi teemaksi. Pelaaminen muistuttaakin virtuaalista nukkekotileik-
kiä.  
 Jokainen sim on omanlaisensa persoonallisuus, jonka toimiin elämässä vaikuttaa 
esimerkiksi hahmon luonne. The Sims - ja The Sims 2 -peleissä luonne määritellään 
viiden eri luonteenpiirreparin avulla. Nämä parit muodostuvat vastakkaisista luonteen-
piirteistä, kuten sottapytty/siisti. Pelaajalle annetaan 25 pistettä jaettavaksi näiden piir-
teiden kesken siten, että kuhunkin piirrepariin voi käyttää enintään kymmenen pistettä. 
Kaikkia pisteitä ei ole pakko käyttää. (The Sims 2 ohjekirja.) The Sims 3:ssa puolestaan 
pistesysteemi on korvattu erilaisilla luonteenpiirteillä, joita voi valita similleen viisi. 
Valittavia luonteenpiirteitä on runsaasti, ja niistä jokainen vaikuttaa simiin eri tavalla. 
(The Sims 3 ohjekirja.) Esimerkiksi luonteenpiirteen hyvä omaava sim tulee iloiseksi 
saadessaan lahjoittaa rahaa hyväntekeväisyyteen, kun taas paha sim nauttii saadessaan 
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Kuva 1. Pelihahmoja The Sims 3 -pelistä. Kuva on itse otettu. 
 
 Sims-peleissä ei anneta pelaajalle suoria tavoitteita, kuten monissa muissa tieto-
konepeleissä. Pelaajalle annetaan vapaat kädet niin pelaamisen kuin esimerkiksi oman 
pelihahmon muokkaamisen suhteen: simiä voi muokata päästä varpaisiin ja nimestä 
luonteenpiirteisiin. The Sims 3 -pelissä hahmojen ja näiden ympäristöjen muokkaamis-
mahdollisuuksia on lähes rajattomasti – jopa simin äänen korkeutta voi muuttaa. Jos 
pelin ja lisäosien tarjoamat muokkausvaihtoehdot eivät tunnu riittävän, internetistä löy-
tyy valtavasti pelaajien itse luomia osasia peliin hiustyyleistä vaatteisiin ja koruihin.  
 Sims-peleissä pelaaja pääsee siis yksinkertaistetusti leikkimään jumalaa halua-
massaan maailmassa haluamillaan hahmoilla. Tämän ”jumalominaisuuden” vuoksi pelit 
eroavatkin olennaisesti esimerkiksi FPS-peleistä (first person shooter game ’ensimmäi-
sen persoonan ammuntapeli’, jossa pelimaailma havaitaan pelihahmon näkökulmasta), 
joissa pelattava hahmo edustaa pelaajaa. The Sims -peleissä hahmot eivät ole pelaajansa 
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kuvia vaan itsenäisiä olentoja, joilla on oma, tekoälyn ohjaama vapaa tahto, jonka pelaa-
ja tosin voi halutessaan kytkeä pois päältä. (Graan 2013: 15.) 
 Sims-pelejä on mahdollista pelata usealla eri kielellä. Suomessa ainakin kysely-
lomakevastausten perusteella käytetyimmät pelikielet ovat pelin alkuperäinen kieli eng-
lanti sekä pelaajien äidinkieli suomi. 
 
 
Kuva 2. Pelihahmoja The Sims 2 -pelistä. Kuva on itse otettu. 
 
2.2 World of Warcraft 
 
World of Warcraft  eli WoW on pelitalo Blizzard Entertainmentin vuonna 2004 julkai-
sema massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli (massive multiplayer online role-
playing game, MMORPG), joka on osa Blizzardin Warcraft-pelisarjaa. Peli on nykyään 
suosituin kuukausimaksullinen MMORPG-peli yli 12 miljoonalla pelaajallaan; kyseessä 
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on myös maailman toiseksi myydyin PC-peli (List of best-selling PC games). Peli koos-
tuu peruspelistä sekä viidestä lisäosasta, joista ensimmäinen julkaistiin vuonna 2007 ja 
viimeisin marraskuussa 2014. (World of Warcraft.)  
 Pelissä pelaaja luo itselleen hahmon, jolla hän seikkailee pelin virtuaalimaailmas-
sa Azerothissa. Azeroth jakautuu erilaisiin maanosiin ja saariin sekä lukuisiin kaupun-
keihin. Maailmaa asuttavat useat rodut, kulttuurit ja heimot, jotka lopulta jakautuvat 
kahteen suureen ryhmittymään, Allianceen ja Hordeen, jotka taistelevat koko maailman 
herruudesta keskenään. (World of Warcraft.) Pelin ydin on tutkia laajaa maailmaa, ke-
hittää hahmoaan, suorittaa tehtäviä ja taistella vastapuolta sekä ulkopuolista pahuutta 
edustavia hirviöitä vastaan. 
 Pelaaja valitsee, haluaako kuulua Allianceen vai Hordeen. Eri ryhmittymiin kuu-
luu eri rotuja, ja valittuaan ryhmittymänsä pelaaja pääsee valitsemaan, mitä rotua tahtoo 
edustaa.  Kumpaankin ryhmittymään kuuluu kuusi erillistä rotua, joita esiintyy vain 
jommassakummassa ryhmittymässä. Alliancessa nämä rodut ovat draenei, dwarf, 
gnome, human, night elf ja worgen; Hordessa taas blood elf, goblin, orc, tauren, troll ja 
undead. Lisäksi on olemassa pandaren-rotu, jonka edustajat voivat kuulua kumpaan 
tahansa ryhmittymään. (World of Warcraft.) Jokaisella rodulla on omia erityispiirteitään 
ja tarkkaan kirjoitettu historia. Ne muistuttavat pääpiirteiltään fantasiakirjallisuudesta 
tuttuja rotuja. 
 Alliancen rodut ovat ihmismäisiä; yksi roduista onkin human, ihmiset. Night elfit 
ovat haltioita, dwarfit kääpiöitä ja gnomet eli maahiset vielä näitäkin pienempiä ih-
misenkaltaisia olentoja. Worgenit ovat ihmissusimaisia haltioista ja ihmisistä kirouksen 
myötä muuttuneita hahmoja, draeneit puolestaan sinisiä suuria otuksia, joilla on liskon 
häntä, sarvet ja kaviot. (World of Warcraft.) 




 Horde taas muodostui alun perin örkeistä (orc) ja jäteistä, jotka eivät ole pelattava 
rotu World of Warcraftissa, mutta esiintyy muissa Warcraft-pelisarjan osissa.  Örkkien 
kaltaisia suuria ja rumia olentoja ovat trollit eli peikot. Mukaan mahtuu myös Mino-
taurosta muistuttava tauren-rotu sekä goblinit eli hiidet. Blood elfit ovat vastine Allian-
cen night elfeille, siis haltioita nekin. Hordeen kuuluu myös undead-rotu, jonka edusta-
jat ovat epäkuolleita (kuolemasta takaisin elämään palanneita) ihmisiä. (World of Warc-
raft.) 
 
 Kun pelaaja on valinnut mieleisensä rodun, hänen tulee valita hahmolleen myös 
hahmoluokka (class). Siinä missä rodun valinta pohjautuu lähinnä pelaajan mieltymyk-
siin (rotu vaikuttaa hahmon ulkonäköön ja siihen keiden kanssa hahmo voi kommuni-
koida), vaikuttaa hahmoluokan valinta enemmän itse pelaamiseen. Hahmoluokka vai-
kuttaa siihen, mitä hahmo voi tehdä ja mitä ei.  Kaikki hahmoluokat eivät ole mahdolli-
sia kaikille roduille. Jotkin hahmoluokat ovat paljon erikoistuneempia kuin toiset, ja 
hahmoluokan valinta vaikuttaa suuresti pelikokemukseen. (World of Warcraft.) 
Kuva 4. Human Rogue, Gnome Warrior, Dwarf Warlock. Kuva on itse otettu. 
Kuva 5. Goblin Mage, Troll Death Knight, Orc Shaman. Kuva on itse otettu. 
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 Hahmoluokkia on 11, ja ne jakautuvat kolmeen päärooliin siten, että osa hahmo-
luokista voi sopia useampaankin rooliin. Nämä pääroolit ovat tank, healer ja damage 
dealer. Tankit ovat raskaita ja kestäviä taistelijoita, joiden tehtävä on ottaa taisteluissa 
iskuja ryhmän heikompien jäsenten puolesta. Tätä roolia edustavat hahmoluokat ovat 
warrior, paladin, death knight, monk ja druid.  
 
 
Healerit ovat parantajia, jotka pitävät huolen siitä, että ryhmä pysyy hengissä taisteluis-
sa. Parantajia ovat druidit, monkit, shamanit, priestit ja paladinit. Damage dealerit ovat 
tankien tapaan taistelijoita, mutta niiden taktiikka perustuu nopeisiin ja paljon vahin-
goittaviin iskuihin. Tähän ryhmään kuuluvat warriorit, paladinit, hunterit, roguet, pries-
tit, dead knightit, shamanit, maget, warlockit, monkit sekä druidit eli kaikki pelattavat 
hahmoluokat. (World of Warcraft.) 





 World of Warcraftin pelaaminen on monipuolinen kokonaisuus. Peli mahdollistaa 
useita eri pelityylejä. Pohjimmiltaan peli luokitellaan verkkoroolipeliksi. Tietokoneroo-
lipeleissä keskeistä on hahmon kehittäminen ja kehitys pelin tarinan luomissa puitteissa. 
Tarinassa on yleensä selkeä pääjuoni, jota seurataan erilaisten sivujuonien ja tehtävien 
kautta. Tehtävien suorittaminen kasvattaa kokemuspistesaldoa, joka puolestaan mahdol-
listaa hahmon kehittymisen voimakkaammaksi ja taitavammaksi. Pelaaja voi itse omilla  
päätöksillään vaikuttaa siihen, mihin suuntaan juoni etenee. (Tietokoneroolipeli.) 
WoW:ssa juonen taustalla on hahmoihin ja maailmaan liittyvä valtava lore, taustatarina, 
jossa määritellään mm. rotujen historia. Tähän loreen pohjaten monet WoW:ia roolipe-
linä pelaavat kehittävät myös omia juonia peliinsä. Pelissä suoritetaan roolipeleille kes-
keiseen tapaan tehtäviä ja kerätään kokemuspisteitä, joiden avulla hahmoa levutetaan eli 
kehitetään eteenpäin. Hahmokehitys tapahtuu tasojen (level) kautta; pelissä aloitetaan 
tasolta 1 ja hahmoa voi kehittää aina tasolle 100 asti. Toisin kuin tasohyppelypeleissä, 
tasot eivät ole erillisiä pelikenttiä, vaan hahmokohtaisia suoritustasoja. Mitä korkeam-
malla tasolla hahmo on, sitä enemmän sillä on mahdollisuuksia tehdä ja toimia pelissä. 
(World of Warcraft.) Vaikka hahmo pääsisi tasolle 100, ei se tarkoita, että peli olisi pe-
lattu läpi. WoW on päättymätön peli, jossa tason nostaminen on vain yksi osa kokemus-
ta. 
 Roolipelaaminen voi olla pelaajille myös toissijainen seikka. On pelaajia, jotka 
tahtovat keskittyä taistelemaan muita pelaajia vastaan eli player vs. player -pelaamiseen 
Kuva 7. Pandaren Hunter. Kuva on itse otettu. 
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(PvP-pelaaminen). Tällöin hahmon levuttaminen on vain välttämätön paha. Taisteluita 
voi käydä siitä lähtien, kun hahmo on tasolla 10. Taisteleminen onnistuu tietenkin sitä 
paremmin, mitä kehittyneempi hahmo on.  Taistelemiseen keskittyvälle pelaajalle taus-
tatarina voi olla merkityksetön, sillä pelaamisessa korostuu oma henkilökohtainen taita-
vuus ja muiden voittaminen. 
 World of Warcraftia voi pelata puhujamäärältään suurilla kielillä, mm. englannik-
si, espanjaksi, kiinaksi, saksaksi, ranskaksi ja venäjäksi; suomeksi peliä ei voi pelata. 
Suomessa yleisin pelikieli on englanti. 
 
 
3 Pelihahmojen nimet 
 
Tässä luvussa kuvaan ja selvitän kyselylomakevastausten pohjalta, millaisia hahmonni-
miä pidetään pelihahmoille sopivina ja millaisia nimiä pelaajat ovat hahmoilleen anta-
neet. Käsittelen ensin Sims-pelien nimet ja sitten World of Warcraftin nimet. Lopuksi 
vertaan nimiä toisiinsa. 
 Kuten jo luvussa 1.2 käy ilmi, ovat tutkimukseni kohteena olevat pelit hyvin eri-
tyyppisiä niin pelaamisen kuin pelihahmojen nimeämisenkin suhteen. Omassa aineistos-
sani The Sims -pelien nimet asettuvat melko kivuttomasti prototyyppiseen henkilönni-
mien määritelmään. Aineiston nimistä käytännössä kaikki ovat joko olemassa olevia 
reaalimaailman etu- ja sukunimiä tai sitten appellatiiveihin pohjautuvia uusia erisnimiä, 
joiden muodostaminen mukailee tosimaailman nimenmuodostustekniikoita (esim. luon-
tonimet). World of Warcraftin nimissä on puolestaan selkeitä poikkeamia prototyyppi-
sistä erisnimikategorioista. Toki myös WoW-hahmojen nimissä on suurin osa perintei-
siä substantiivipohjaisia nimiä, jotka on helppo määritellä henkilönnimen kaltaisiksi 
nimiksi, mutta nimien sekaan mahtuu myös uudenlaista ainesta. World of Warcraftissa 
hahmon nimen on oltava ympäristössään uniikki, joten nimiä valitessa tai luodessa käyt-
töön on otettava laajempi sanastopohja kuin Sims-peleissä, joissa samannimisyyttä ei 
estä mikään. Mielenkiintoista on, että Sims-pelaajilla on kuitenkin täysi vapaus nimetä 
hahmonsa miten haluavat, mutta silti pelaajat pysyttelevät mieluummin perinteisen hen-
kilönnimistön parissa. Onkin vaikeaa kuvitella, että simejä nimettäisiin vaikkapa Jaxu-
haleiksi, mutta World of Warcraftissa tämä on aivan normaalia. 
 Nimet toteuttavat erilaisia funktioita. Kuten jo johdannossa todetaan, pelihahmo-
jen nimet muistuttavat monella tapaa kirjallisuuden hahmojen nimiä. Siispä pelihahmo-
19 
 
jen nimien funktiot ovat lähellä kirjallisuushahmojen nimien funktioita. Seuraavaksi 
kuvaillut pelihahmon nimien funktiot perustuvat Ainialan ym. listaukseen kaunokirjalli-
suuden nimien funktioista (2008: 339). 
 Kuten kaikkien erisnimien, myös pelihahmojen nimien tärkein funktio on identifi-
oida tarkoitteensa eli erottaa se muista samankaltaisista yksilöistä. Toiseksi tärkeimpänä 
funktiona pelihahmojen nimien osalta voidaan pitää deskriptiivistä eli kuvailevaa funk-
tiota. Hahmolle valitaan usein nimi, joka jollakin tapaa kuvailee kantajaansa; tämän 
ulkonäköä, luonnetta tai tyypillistä tapaa toimia. Näin hahmosta voidaan tuoda esille 
lisäinformaatiota. Kun nimeen liitetään hahmon olemusta tukevia assosiaatioita eli viit-
tauksia reaalimaailman henkilöihin ja asioihin, kyse on assosiatiivisesta funktiosta, jon-
ka tarkoitus on antaa lisää tietoa hahmosta. Pelihahmojen nimissä tärkeä on myös luo-
kitteleva funktio, joka tarkoittaa sitä, että samaan ryhmään kuuluville hahmoille anne-
taan rakenteellisesti tai sisällöllisesti samankaltaisia nimiä. World of Warcraftissa tämä 
näkyy esimerkiksi siten, että haltiat saavat keskenään samankaltaisia nimiä, kun taas 
vaikkapa trolleille eli peikoille annetaan aivan erityyppisiä nimiä kuin haltioille. Kes-
keinen on myös humoristinen funktio: nimen on tarkoitus hauskuuttaa sekä pelaajaa 
itseään että muita pelaajia. 
 
3.1 Simien nimet 
 
Tässä luvussa esittelen, millaiset nimet kyselyyni vastanneiden mielestä sopivat simeille 
ja millaisia nimiä he ovat simeilleen antaneet. Käsittelen etu- ja sukunimet erikseen. 
 Nimet ovat olennainen osa The Sims -pelejä. Pelaamaan ei pääse ilman, että on 
valinnut simeilleen sekä etu- että sukunimen; samoin kaikille peliin syntyville simeille 
on annettava etunimi. Simien nimet noudattavat suomalaisille tuttua henkilönnimisys-
teemiä, jossa henkilölle annetaan virallinen etu- ja sukunimi (Ainiala ym. 2008: 164). 
Sekä etu- että sukunimeä koskevat samat rajoitukset. The Sims 2 -pelissä nimessä pitää 
olla vähintään yksi merkki, ja pisimmillään nimi voi olla 18 merkkiä pitkä. The Sims 
3:ssa nimi voi olla lyhimmillään yhden ja pisimmillään 13 merkin kokoinen, eikä se saa 
sisältää seuraavia erikoismerkkejä: / \ : ; * ? ” < > | } {. Muuten nimi saa olla millainen 
tahansa; sen ei esimerkiksi tarvitse alkaa isolla alkukirjaimella. Nimen voi muuttaa pe-





3.1.1 Hahmoille sopivat nimet 
 
Simit ovat käytännöllisesti katsoen simuloituja ihmisiä. Ne elävät virtuaalimaailmassa 
keskimäärin hyvin samankaltaista elämää kuin ihmisetkin elävät. Lisäosat tuovat peliin 
uusien toimintojen ja tavaroiden lisäksi uusia elämänmuotoja (rotuja), jotka nekin kaik-
ki ovat kuitenkin ihmisenkaltaisia olentoja: vampyyreja, mielikuvitusystäviä, keijuja, 
ihmissusia, noitia, lampun henkiä, vierailijoita ulkoavaruudesta ja niin edelleen. Voi-
daan siis olettaa, että tyypillistä on nimetä simejä samaan tapaan kuin ihmisiäkin. Myös 
peliin rakennettu nimisysteemi, joka vaatii, että hahmoille annetaan sekä etu- että suku-
nimi, johdattelee pelissä tapahtuvaa nimeämistä noudattamaan tosimaailman sääntöjä. 
Voidaan siis olettaa, että simien nimissä suositaan tosimaailman henkilönnimistöä.  
 101 vastaajaa 113:sta kertoi mielipiteensä siitä, millaiset nimet heidän mielestään 
sopivat simeille. Vastausten pohjalta muodostuu viisi luokitusta nimistä, joiden koetaan 
olevan simien nimiksi soveltuvia. Nämä luokitukset tai kategoriat ovat kaikenlaiset ni-
met, henkilönnimet, kuvaavat nimet, omalaatuiset, erikoiset tai hauskat nimet sekä pelin 
muuhun nimistöön sopivat nimet. Kategoriat olen muodostanut sen perusteella, mitä 
vastaajat kysymykseen simeille sopivista nimistä vastanneet. Yksittäinen vastaaja on 
voinut mainita useamman kategorian. Esitän kategoriat taulukossa 1. 
 
Taulukko 1. Simeille sopivat nimet. 
Simeille sopivat nimet % Vastaajia yht. 101  
Kaikenlaiset nimet 45 45  
Henkilönnimet 30 30  
Kuvaavat nimet 20 20  
Omalaatuiset/hauskat 16 16  
Pelin nimistöön sopivat 7 7  
 
 45 prosenttia vastaajista pitää kaikenlaisia nimiä simeille sopivina. Sims-peleissä 
ei sinänsä ole sääntöjä, vaan niitä voi pelata parhaaksi katsomallaan tavalla, joten miksi 
nimeämistäkään rajoitettaisiin muutoin kuin pelin vaatiman pituuden ja erikoismerkkien 
osalta? Vastaajien mielestä simit voi nimetä miten haluaa; tärkeintä on, että pelaaja itse 




1) En näe, että hahmojen nimeämisessä tarvitsisi noudattaa mitään nimeämis-
standardeja, koska kyse on yksityisistä pelihahmoista eikä elävistä olennoista, 
joita "epäsopivan" nimen kantaminen voisi haitata.  
 
2) Simeillä on hauska kokeilla outojakin nimiä. En oikeastaan keksi nimeä, jota 
ei sopisi simille. 
 
3) Kaikki, riippuu täysin pelaajasta. Simit ovat vain pelihahmoja, enkä koe, että 
niille ei sopisi jokin nimi. Jos pelaaja haluaa antaa hahmoilleen koirarotujen 
nimiä, se on ihan ok, jos pelaajasta siltä tuntuu. 
 
 Vastausten perusteella simien nimeksi voi laittaa mitä tahansa, koska ne ovat 
”vain pelihahmoja”. Vaikka simit näyttävätkin hyvin ihmisenkaltaisilta, eivät ne ole 
ihmisiä. Tästä syystä niille ei ole pakko antaa juuri henkilönnimiä. Pelaaja saa itse päät-
tää, millaisia nimiä hahmoilleen haluaa antaa, eikä nimiä tarvitse valita vain prototyyp-
pisten henkilönnimien joukosta. Varmasti myös se, että The Simsiä pelataan yksin, vai-
kuttaa siihen, millaiset nimet koetaan sopiviksi; esimerkissä 1 sanotaankin, että simit 
ovat yksityisiä pelihahmoja. Käytännössä se tarkoittaa, että pelaajan itsensä lisäksi vält-
tämättä kukaan muu ei pääse näkemään hahmoa tai sen nimeä. Kun peliä ei tarvitse ja-
kaa kenenkään kanssa, ei tarvitse ajatella muiden mielipiteitä myöskään antamiensa 
nimien suhteen. Jokaisella pelaajalla on omanlaisensa pelityyli ja ote peliin, ja tämä 
heijastuu myös pelissä annettuihin nimiin. Koska ei voida määritellä yhtä oikeaa pelaa-
mistapaa, ei voida myöskään luoda normeja tai standardeja sille, millaisia simeille an-
nettujen nimien tulisi olla. 
 Kuitenkin pelaajat saattavat itse määritellä rajoja sille, millaisia nimiä simeilleen 
antavat.  Vaikka koetaankin, että simeille voi antaa nimeksi mitä tahansa, eivät kaikki 
pelaajat tätä mahdollisuutta halua hyödyntää: 
 
4) Mielestäni mikä vain nimi sopii simille jos se on pelaajan mielestä sopiva. 
Mutta en innostu yhtään sellaisista nimistä jotka on kirjoitettu numeroin tai 
erikoiskirjaimin esim ¬551 (=Essi) 
 
5) Simeille sopii mikä nimi tahansa, koska heistä voi tehdä muutenkin millaisia 
tahansa! Itse käytän kuitenkin oikeita ihmisten nimiä, en nimeä ketään Tuolik-
si tai Koiraksi. 
 
Usein pelaajat haluavatkin antaa juuri tosimaailman henkilönnimiä simeilleen, vaikka 
olisivat sitä mieltä, että nimeksi voisi antaa jotakin muutakin. Toisille pelaajille simien 
ihmisenkaltaisuus on ehkä jopa merkittävin nimeämiseen vaikuttava seikka. 30 prosent-
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tia vastaajista pitää juuri tosimaailman ihmisten nimiä, siis henkilönnimiä sopivimpina 
niminä simeille: 
 
6) Simit ovat kuin virtuaalisia ihmisiä, ja varsinkin jos pelaa imitoiden todelli-
suutta, nimienkin sopii olla oikeasta elämästä. 
 
7) Oikeiden ihmisten nimet - siis sellaiset, joilla voisi nimetä myös ihmisen ihan 
täällä tosielämässä. Ihmisiähän simitkin ovat, vaikkakin pikselisiä sellaisia :D 
 
8) Mikä tahansa tavallisen ihmisen nimi, mutta sims maailmassa on kiva revitel-
läkin. 
 
 Henkilönnimien sopivuutta perusteellaan käytännössä aina simien ja ihmisten 
samankaltaisuudella. Simien nimissä, niissäkin jotka pohjautuvat tosimaailman henki-
lönnimistöön, tosin suositaan erikoisuutta ja hauskuutta. Simien nimiksi valikoituu to-
simaailman nimistöstä usein harvinaisempia ja humoristisempia nimiä kuin mitä vaik-
kapa omille lapsille annettaisiin. Suomen nimilaki kieltää antamasta nimeä, joka on so-
pimaton tai voisi aiheuttaa kantajalleen haittaa (Nimilaki 649/1985, 32b§). Simien ni-
miä valitessa taas ei tarvitse pelätä, että nimenannolla olisi negatiivisia seuraamuksia tai 
että nimi loukkaisi kantajaansa, toisin kuin lasta nimetessä, joten hauskojen tai erikois-
ten nimien antaminen on helpompaa. 16 prosenttia vastaajista pitääkin erityisesti oma-
laatuisia ja hauskoja nimiä simeille sopivimpina: 
  
9) En itse tykkää tavallisista nimistä jostain syystä, vähän harvinaisempia tai jo-
tenkin humoristisia, koska peli itse viljelee aika koomisia nimiä. 
 
10) Vähän erikoiset nimet, kuin satuhahmoilla. En pyri realistisuuteen pelissäni, 
joten nimetkin saavat olla erikoisia. 
 
11) Arkiset ovat yleisemmin tylsiä, joten erikoisuus tekee simeihin enemmän mie-
lenkiintoa. 
 
 Se, mitä kukin pelaaja pitää erikoisena tai hauskana nimenä, lienee varsin subjek-
tiivista. Nimiin liittyy usein konnotaatioita, assosiatiivisia mielikuvia, jotka tuovat ni-
meen lisää sisältöä. Konnotaatiot ovat paitsi kieli- ja kulttuurisidonnaisia, myös yksilö-
kohtaisia: kukin tulkitsee maailmaa omien kokemuksiensa kautta. (Bertills 2003: 32.) 
Siis nimi, jota joku pitää erikoisena tai hauskana, ei välttämättä ole sitä jonkun toisen 
mielestä. Voidaan kuitenkin olettaa, että pelaajat luokittelevat erikoiseksi nimet, joita ei 
esimerkiksi ole nimipäiväkalenterissa tai jotka muuten ovat harvinaisia tai vanhahtavia. 
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 Se, millaiset nimet koetaan sopiviksi, riippuu vahvasti pelityylistä: mitä realisti-
sempi pelityyli, sitä enemmän nimistö muistuttaa tosimaailman henkilönnimistöä. Jos 
pelityyli taas ei tähtää realistiseen ihmiselämän jäljittelemiseen tai sisältää enemmän 
vaikkapa fantasiaelementtejä, ovat simien nimetkin todennäköisesti kauempana perin-
teisestä henkilönnimistöstä. Erikoisia nimiä suositaan, koska ne eivät ole niin arkipäi-
väisiä. 
 Kuten esimerkistä 9 käy ilmi, pelin valmis hahmonnimistö on usein melko eri-
koista ja humoristista. Sims-peleissä pelaajan hahmot eivät ole koskaan yksin pelin 
maailmassa, vaan pelissä on valmiina sekä pelattavia että ei-pelattavia NPC-hahmoja. 
Pelissä valmiina olevien simien nimet ovat reaalimaailman henkilönnimiä, mutta usein 
sellaisia, ettei niitä jokapäiväisessä elämässä kovin usein näy. Peli myös generoi uusille 
hahmoille toisinaan kummalliselta kalskahtavia nimiä; pelimaailmassa vastaan saattaa 
astella esimerkiksi poika nimeltä Räkä (Radola 1) tai tyttö nimeltä Perttu (Radola 2). 
Peli myös suosii harvinaista nimistöä: kokemukseni mukaan on aivan normaalia, että 
naapurustossa asustaa Arhippa, Klemetti tai Roopertti, mutta tosielämässä edellä mainit-
tujen nimien kantajia on vain vähän (Nimipalvelu). Pelin valmis nimistö vaikuttaa sii-
hen, millaisia nimiä pelaajat simeilleen antavat.  
 Pelissä valmiina olevien simien nimien lisäksi myös valittu naapurusto vaikuttaa 
nimien valintaan. Pelien naapurustot eli ympäristöt, joissa simit elävät, ovat yleensä 
hyvin amerikkalaistyyppisiä, mutta varsinkin The Sims 3 -pelissä on tarjolla myös ste-
reotyyppisestä amerikkalaisesta esikaupunkiympäristöstä poikkeavia naapurustoja. Li-
säsisältönä peliin voi hankkia esimerkiksi italialaistyyppisen kaupungin, keskiaikaisen 
maailman tai avaruusteemaisen naapuruston. Lisäosien mukana tulevat naapurustot ovat 
nekin hyvin erityyppisiä: esimerkiksi Paratiisisaari-lisäosan naapurusto Isla Paradiso 
viittaa selkeästi Karibianmeren saariin ja jo nimensä perusteella kannustaa espanjankie-
lisen nimistön käyttöön. 7 prosenttia vastaajista pitääkin pelin valmiiseen ympäristöön 
ja nimimaisemaan sopivia nimiä simeille parhaina: 
 
12) Riippuu simistä! Minä mietin niitä yksilöinä, ja paljon riippuu perheen ylei-
sestä nimistöstä, mikä siihen sopii. Olisi outoa, jos vanhemmat olisivat Jack ja 
Estelle, ja lapsena olisikin sitten Henriikka. Minusta siis kaikenlaiset nimet 
voivat sopia, kunhan ne sointuvat ympäristöönsä. 
 
 Se, millä kielellä peliä pelaa, vaikuttaa myös siihen, minkä kielisiä nimiä pidetään 
sopivina. 3 vastaajaa mainitsi suomenkielisten nimien olevan sopivia, luultavasti siksi, 
että he pelaavat peliä suomeksi ja pelin valmis nimimaisema on suomenkielinen. Vas-
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taavasti englanniksi peliä pelaavat suosivat englanninkielisiä tai kansainvälisiä nimiä, 
sillä ne sopivat pelin kielen kanssa yhteen. Nimiä valitaan myös sen mukaan, miten 
muut perheenjäsenet on nimetty. Perheen tai suvun nimien yleensä halutaan olevan yh-
teensopivia, kuten esimerkistä 12 käy ilmi. 
 20 prosenttia vastaajista kokee, että simeille sopivat erityisesti nimet, jotka kuvaa-
vat simiä jotenkin. Nimi voi kuvastaa simin persoonallisuutta tai ulkonäköä. Nimen 
avulla halutaan korostaa simin ominaisuuksia tai syventää tämän taustaa tai tuoda lisää 
tietoa hahmosta: 
 
13) Jokin simin luonnetta hyvin kuvaava nimi. Esim hilpeälle simille nimi Alle-
gra, joka tarkoittaa iloista italiaksi. 
 
14) Simille sopii nimi, joka kuvastaa häntä. "Ei nimi miestä pahenna ellei mies 
nimeä." 
 
15) simeille sopivat kansainväliset nimet ja muutenkin sellaiset, mitkä todella ku-
vastaa niiden ulkonäköäkin että "tuo on ihan Erkin näkönen!" 
 




Pelaajat siis haluavat, että simillä ja tämän nimellä on jonkinlainen yhteys toisiinsa. 
Esimerkiksi muita elämänmuotoja kuin ihmistä edustaville hahmoille halutaan antaa 
fantasianimiä, jotka omalta osaltaan korostavat sitä, ettei kyseessä ole ihminen. Hahmon 
nimen ja persoonallisuuden suhteesta kerron lisää luvussa 5.2. 
 Liki puolet kyselyyni vastanneista on sitä mieltä, että simin nimeksi voi antaa 
melkein mitä tahansa, mutta erityisesti tosimaailman henkilönnimet koetaan sopiviksi. 
Elämänmuodoltaan tavallisesta ihmisestä poikkeaville hahmoille, kuten noidille ja kei-
juille, taas koetaan sopiviksi erityisesti fantasianimet. Toisille pelaajille on tärkeää, että 
nimi kuvaa kantajaansa ja että yksittäisen simin nimi on harmoniassa pelin maailman ja 
valmiin nimistön kanssa. Myös nimien erikoisuutta ja hauskuutta pidetään positiivisena 
ominaisuutena. Monet pelaajat pitävät hyväksyttävinä niminä kaikenlaisia nimiä: jokai-
nen pelaaja määrittelee itse omassa pelissään, mitä pitää sopivina niminä. Simien nimi-
en valinnassa korostuukin juuri jokaisen pelaajan oma, subjektiivinen näkemys siitä, 
mikä on sopivaa nimeämistä. Yleistäen voisi sanoa, että simeille voi antaa juuri sellaisia 
nimiä, jotka kukin pelaaja haluaa antaa. Tärkeää on se, että pelaaja itse kokee antamansa 




Etunimi tarkoittaa yksilön virallista nimeä, joka monissa nimisysteemeissä esiintyy en-
nen sukunimeä tai muuta virallista lisänimeä (Ainiala ym. 2008: 172). Aineistossani 
mainitaan 729 erilaista etunimeä. Näistä 413 on naisten nimiä, 279 miesten nimiä ja 35 
nimiä, jotka ovat joko sukupuolineutraaleja eli kummalle tahansa sukupuolelle sopivia 
tai niin erikoisia, ettei sukupuolta ole voinut päätellä eikä vastaajakaan ole sitä määritel-
lyt. Simeille annetaan useimmiten vain yksi etunimi, sillä nimen pituus on rajoitettu. 
Koska välilyönnin käyttäminen nimessä on mahdollista, olisi mahdollista antaa myös 
useampi lyhyt etunimi, mutta tällaista näkee hyvin harvoin. Käsittelen naisten nimet, 
miesten nimet ja muut nimet omissa alaluvuissaan. 
 
3.1.2.1 Naisten nimet 
Naisten nimiä mainittiin huomattavasti enemmän kuin miesten nimiä; naisten nimiä on 
aineistosta noin 57 prosenttia. Syy tähän voi olla se, että enemmistö vastaajista on nai-
sia. Myös se voi vaikuttaa, että The Sims -peleissä naissimeille on tarjolla enemmän 
kustomointimahdollisuuksia kuin miehille; esimerkiksi naisten vaatevalikoima ja hius-
tyylien määrä on jo peruspeleistä lähtien huomattavasti laajempi kuin miesten. Myös 
internetistä ladattavaa lisäsisältöä löytyy paljon enemmän naissimeille kuin miessimeil-
le. Tämä voi johtaa siihen, että naishahmot koetaan mielenkiintoisemmiksi kuin mies-
hahmot. Toisaalta myös reaalimaailmassa naisten nimien suhteen ollaan innovatiivi-
sempia kuin miesten (Ainiala ym. 2008: 215); uusia nimiä annetaan useammin tytöille 
kuin pojille.  Osa vastaajista myöntää suoraan, että miesten nimien keksiminen on vai-
keampaa kuin naisten; erään vastaajan mukaan ”poikien nimien kanssa saattaa välillä 
tulla seinä vastaan”.  
 Naisten nimistä 61 mainittiin useammin kuin kerran, joten 352 nimeä mainittiin 
vain kerran. Useimmin vastauksissa mainittiin myös reaalimaailmassa vuosi toisensa 
jälkeen Suomessa suosituimpien nimien listalla viihtyvä Anna: nimi nousi esiin 11 vas-
tauksessa. Toiseksi eniten mainintoja saivat Alice (8) ja Emma (6). Linda ja Olivia mai-
nittiin viidesti, Laura ja Emilia neljästi. Näille seitsemälle suosituimmalle nimelle yh-
teistä on niiden kansainvälisyys: kaikkia nimiä käytetään paitsi suomalaisessa nimipe-
rinteessä, myös yleisesti länsimaisessa kulttuurissa. Jokainen näistä nimistä löytyy ni-
mipäiväkalenteristamme, joskin Alice vain ruotsinkielisestä (Yliopiston almanakkatoi-
misto), ja jokaista nimeä on annettu Väestörekisterikeskuksen nimitilastoinnin aikana 
vähintäänkin 11 000 henkilölle; Anna-nimeä on kantanut vuodesta 1899 lähtien jopa 
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117 083 suomalaista (Nimipalvelu). On mielenkiintoista, että aineistoni suosituimmat 
nimet ovat suosittuja myös tosielämässä, sillä monet pelaajista sanovat välttelevänsä 
arkielämästä tuttuja nimiä. Voi kuitenkin olla, että Annan tyyppiset hyvin yleiset nimet 
eivät tuo mieleen yhtä tiettyä henkilöä, vaan toimivat ikään kuin prototyyppisenä henki-
lönnimenä, johon liitetyt mielikuvat ovat yleisiä, eivät yksittäisiin henkilöihin liittyviä. 
Tällöin nimi ei tunnu pelaajasta liian läheiseltä, vaikka hän tuntisikin samannimisiä re-
aalimaailman henkilöitä. 
 Kolmesti mainittin 14 nimeä: Aada, Claudia, Elena, Elli, Ilona, Julia, Mila, Nora, 
Regina, Saga, Sofia, Teresa, Aino ja Maria. Myös nämä nimet ovat kaikki käytössä 
suomalaisessa henkilönnimistössä (Nimipalvelu). Claudia on nimistä harvinaisin ja ai-
noa, jolla ei ole nimipäivää suomen- eikä ruotsinkielisessä nimipäiväkalenterissa (Yli-
opiston almanakkatoimisto).  
 Kahdesti esiin nousivat seuraavat 40 nimeä: Alison, Annika, Bella, Bethany, Char-
lotte, Ellen, Elsa, Elisa, Emily, Evelyn, Fiina, Fiona, Isabella, Jade, Jenni, Jenny, Jessi-
ca, Josefiina, Lamia, Leah, Lilith, Mai, Matilda, Mari, Marina, Melinda, Milena, Mi-
randa, Morticia, Natalie, Paula, Pii, Rebecca, Reetta, Ronja, Sandra, Sanni, Stella, Ta-
nya ja Tiffany. Tässä ryhmässä alkaa nousta esiin enemmän vierasperäisiä nimiä; 15 
edellä mainituista nimistä on selkeästi käytetympiä Suomen rajojen ulkopuolella. Kaik-
kia mainituista nimistä on kuitenkin annettu myös Suomessa asuville suomalaisille lap-
sille (Nimipalvelu).  
 Useammin kuin kerran mainituista nimistä esiintyi vastauksissa myös variantteja 
eli saman nimen erilaisia kirjoitusasuja: Alison > Allison; Annika > Anika, Annica, An-
nyka; Isabella > Isabelle, Isabel; Jessica > Jessika; Julia > Julie, Juulia; Natalie > Na-
talia; Nora > Noora; Rebecca > Rebekka; Sofia > Sofie, Sophie. Variantit ovat saman 
kantanimen vaihtoehtoisia kirjoitusasuja, ja niitä voisi pitää käytännössä samanakin 
nimenä. Saman nimen erilaiset kirjoitusasut eivät ole uusi ilmiö, vaan ilmiön juuret ovat 
syvällä kirjoitetun kielen historiassa. Nimiä on kirjattu ylös milloin verotusta varten, 
milloin kasteluetteloihin, ja vakiintumattoman ortografian ja harvinaisen kirjoitustaidon 
myötä nimet on kirjattu listoihin kunkin kirjurin mieltymysten mukaan. Tällöin sama 
nimi on voinut saada useita eri asuja. (Rajasuu 2013: 2.) Joistakin asuista on muodostu-
nut lopulta omia nimiään. The Sims -aineistossa nimien kirjoitusasujen varioiminen on 
sekin todennäköisesti mieltymykseen pohjautuva seikka: pelaaja valitsee itseään miel-
lyttävän nimen ja kirjoittaa sen siihen asuun, joka hänestä näyttää parhaalta. Nimen asu 
on siis puhtaasti esteettinen valinta. 
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 Suurin osa aineistoni nimistä siis mainittiin kuitenkin vain kerran. Naisten nimet 
ovat tyypillisesti aivan tavanomaisia suomalaisia tai länsimaisia, pääosin pohjoismaisia 
tai angloamerikkalaisia henkilönnimiä: Anja, Bianca, Cecilia, Elina, Fanni, Gloria, 
Holly, Ingrid, Jennifer, Katrina, Lumi, Marjaana, Naomi, Patricia, Quinn, Riitta, Sini, 
Taru, Ulrika, Vera, Ylva, Zelda. Joukkoon mahtuu kuitenkin myös hieman erikoisempia 
nimiä, kuten Aldra-Love, Eywa, Gawna, Limena, Lycoris ja Puolukka. Tämäntyyppiset 
nimet ovat rakenteeltaan henkilönnimimäisiä, mutta eivät yleisesti käytössä ihmisten 
niminä. Yhdysnimiä aineistossa on mainitun Aldra-Loven lisäksi viisi muuta: Anna-
Eveliina, Hope-Galina, Meri-Tuuli, Prätkä-Jenni ja Rynnäs-Reetta.  
 Rynnäs-Reetta ja Prätkä-Jenni eroavat muista yhdysnimistä lisänimimäisen luon-
teensa vuoksi. Lisänimet ovat nimiä, jotka viittaavat henkilön ominaisuuksiin kuten 
luonteeseen tai ulkonäköön, ammattiin, asuinpaikkaan tai hänelle sattuneeseen tapahtu-
maan. Tällaiset lisänimet auttavat yksilöimään henkilön pelkkää henkilönnimeä parem-
min, ja lisänimiä onkin käytetty esimerkiksi silloin, kun samassa elinpiirissä on ollut 
kaksi samannimistä henkilöä. (Ainiala ym. 2008: 249.) Simien nimissä lisänimen funk-
tio lienee lähinnä humoristinen; Prätkä-Jennin kerrotaankin perustuvan sisäpiirin vit-
siin. 
 Kaikki aineiston naisten nimet ovat helposti tulkittavissa henkilönnimiksi. Suurin 
osa nimistä on tosimaailmassa oikeasti käytössä olevaa nimistöä, ja harvinaisemmatkin 
nimet mukailevat henkilönnimistön sääntöjä. Uusia nimiä muodostetaan henkilönni-
meksi sopivien appellatiivien pohjalta, kuten luontoon liittyvästä sanastosta. 
 
3.1.2.2 Miesten nimet 
Miesten nimiä mainittiin vastauksissa 279, joista 53 mainittiin useammin kuin kerran. 
Useimmin, viidessä eri vastauksessa, mainittiin Jack; toiseksi eniten mainintoja keräsi-
vät Felix ja Oliver (4). Toisin kuin naisten suosituimmat seitsemän nimeä, jotka ovat 
kaikki laajassa käytössä suomalaisessa nimiperinteessä, eivät miesten nimet yhtä yksise-
litteisesti istu suomalaiseen nimimaisemaan. Vain Oliver löytyy sekä suomen- että ruot-
sinkielisestä nimipäiväkalenterista, Felix puolestaan pelkästään ruotsinkielisestä. (Yli-
opiston almanakkatoimisto.) Nimi löytyykin suosituimpien nimien listalta ruotsinkieli-
sissä tilastoissa (VRK). Jack puolestaan ei kuulu suomalaiseen nimistöön, mutta on 
yleinen nimi englanninkielisissä kulttuureissa. 
 Kolmesti miesten nimistä mainittiin Adam, Alex, Alexander, August, Daniel, Je-
remy, John, Jonas, Mikael ja Tom. Kahdesti esiin nousivat Aarni, Antero, Arto, Björn, 
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Edward, Eetu, Elias, Elmeri, Eric, Erik, Ethan, Harri, Henry, Ian, Jerry, Jonathan, Jo-
shua, Keith, Leevi, Leon, Lucas, Luukas, Mark, Max, Michael, Milo, Nathaniel, Niko, 
Noah, Peter, Petri, Rafael, Sami, Sean, Sebastian, Thomas, Tommy, Tony, Vilho ja Ville. 
Vierasperäiset nimet nousevat vastauksissa esiin voimakkaammin miesten nimissä kuin 
naisten nimissä. Syytä tälle voi etsiä esimerkiksi kotimaisten nimien tuttuudesta johtu-
vasta arkipäiväisyydestä. Pelaajat pyrkivät yleensä välttämään tuttaviensa nimien anta-
mista simeille, kuten seuraavasta lainauksesta käy ilmi: 
 
17) Minun on erittäin vaikea käyttää tuntemani ihmisen nimeä simin nimenä, se 
aiheuttaa minussa selvää ahdinkoa, koska pelkään muiden yhdistävän simini 
kyseiseen henkilöön ja tekevät johtopäätöksiä mielipiteestäni kyseiseen henki-
löön. 
 
Vastauksista käy ilmi, että miesten nimien keksimistä pidetään vaikeampana kuin nais-
ten. Erään vastaajan mukaan miesten nimiä vain tuntuu olevan vähemmän kuin naisten. 
 Vain kerran mainittuja miesten nimiä on aineistossa siis 225. Kuten naistenkin 
nimissä, suurin osa miesten nimistä on tavanomaista henkilönnimistöä: Aapo, Ben, Ca-
leb, Daniel, Eino, Frank, Julius, Kurt, Linus, Matthew, Niilo, Onni, Pyry, Richard, Si-
mo, Teemu, Vladimir, Will, Yusuf, Zack. Toisaalta nimien joukkoon mahtuu myös hie-
man erilaista ainesta: Achilleus, Ithakus, Jax, Johno, Kiddo, Raiku ja Tahto osoittavat, 
että miehetkin voivat saada nimekseen muitakin kuin kaikista perinteisimpiä nimiä ja 
että miestenkin nimillä voi leikitellä, siis valita tavanomaisesta poikkeavia nimiä. Esi-
merkiksi Kiddo voidaan suomentaa poikaseksi tai lapsoseksi, ja sitä käytetäänkin usein 
hellittelynimen tapaan (Urban Dictionary). Monesti erikoisemmat nimet liittyvät siihen, 
että simit nimetään jonkin tietyn teeman mukaan. Esimerkiksi Achilleus ja Ithakus ovat 
kreikkalaisen mytologian nimiä. Miestenkin nimistä löytyy kaksi yhdysnimeä: Ari-Ville 
ja Claus-Andrew. Mukaan mahtuu myös Billie Bob, koko aineiston ainoa kahden erilli-
sen nimen kokonaisuus. Naisten nimien tapaan myös kaikki vastauksissa mainitut mies-
ten nimet ovat muodoltaan käytännössä yksiselitteisesti henkilönnimiä. 
 
3.1.2.3 Muut nimet 
Vastauksista nousi esiin myös 36 nimeä, joita ei voi suoraan luokitella miesten tai nais-
ten nimiksi. Näistä tavanomaisia kummalle tahansa sukupuolelle sopivia nimiä ovat 
Ashley, Jean, Kennedy, Morgan, Mu, Rory, Sage, Sasha ja Taylor. Nimillä Dakota, Io-
wa, Seine ja Vietnam on maantieteelliset vastineet, ja on vaikeaa määrittää, ovatko ne 
henkilönniminä feminiinisiä vai maskuliinisia. Muut sukupuoleltaan määrittelemättö-
29 
 
mäksi jäävät nimet ovat Atimlay, Atmanadas, Dola, Hyoun, Ikki, Kiisu, Kissa, Lii, Liir, 
Lupin, Mirske, Mazero, Nuuska, Oakley, Oasis, Ried, Quazixew, Surma, Toope, 
Triphosphide, Twilight, Xenogene, Yrmyli ja Älikäti.  
 Määrittelemättömät nimet poikkeavat merkittävästi muista vastaajien mainitse-
mista nimistä, ja 24 viimeksi mainittua nimeä edustavat The Sims -nimistön erikoisinta 
laitaa. Ne eivät ole yhtä etunimimäisiä kuin maskuliiniseksi tai feminiiniseksi luokitellut 
nimet. Erikoiset nimet voidaan luokitella kolmeen luokkaan: appellatiivipohjaisiin ni-
miin, sukunimimäisiin nimiin sekä muihin nimiin.  
 Kiisu, Kissa, Nuuska, Oasis, Toope, Surma, Triphosphide ja Twilight ovat tutum-
pia appellatiiveina kuin propreina. Monesti uusia henkilönnimiä muodostetaankin ap-
pellatiivien pohjalta; usein uudet nimet valitaan tavalla tai toisella luontoon liittyvien 
sanojen joukosta. Kiisu, Kissa, Oasis ja Twilight ovat omalla tavallaan luontonimiä; 
kiisu on metallien yhdistemineraali, kissa eläin, oasis tarkoittaa keidasta ja twilight il-
lanhämärää.  Triphospide on kemian termi, ja voisi sitä kautta tulla luokitelluksi myös 
luontonimeksi. Nuuska puolestaan on tupakkatuote, mutta nimeä ei voi tulkita ilman 
vastaajan siihen liittämää sukunimeä Muikkunen. Nimiyhdistelmä ja siten myös etunimi 
Nuuska viittaavat Tove Janssonin Muumi-kirjallisuudesta tuttuun hahmoon eikä huulen 
alle asetettavaan tupakkatuotteeseen. Surma tarkoittaa tappoa, eikä merkityksensä vuok-
si ole kaikista prototyyppisin henkilönnimi. Toisaalta Surma on myös joki Bangla-
deshissa (Surma). Nimen Toope voi tulkita pilkkanimeksi, jolloin nimi heijastaa hah-
moon kohdistettuja sosiaalisia viestejä tai tunteita (Ainiala ym. 2008: 168). Toope tus-
kin on pelaajansa vakavasti otettavin sim.  
 Sukunimimäisiä nimiä ovat Hyoun, Lupin, Oakley ja Ried. Käsittelen nämä su-
kunimityyppiset määrittelemättömät nimet etunimien yhteydessä, sillä aineistossa ne on 
mainittu ensimmäisenä osana kahden nimen yhdistelmää, jolloin ne ovat tulkittavissa 
etunimiksi, tai osana yksiselitteisesti etunimiksi tulkittavien nimien listaa. Hyoun on 
korealainen nimi, jota käytetään enemmän suku- kuin etunimenä (Huyn). On mahdollis-
ta, että vastaaja on tarkoittanutkin sukunimeä eikä etunimeä, sillä hahmon koko nimi on 
Hyoun Lee, ja korealaisessa nimisysteemissä sukunimi mainitaan ennen etunimeä. Myös 
Oakley, Lupin ja Ried puolestaan muistuttavat enemmän sukunimiä kuin etunimiä; eräs 
vastaaja mainitsikin Oakleyn sukunimenä, ja Lupin on Harry Potter -kirjoista tutun 
hahmon sukunimi. Voi olla mahdollista, että nimet tosiaan ovat sukunimiä, sillä vastaa-
jista harvat erottelivat etu- ja sukunimet toisistaan. Myös nimi Mazero on reaalimaail-
30 
 
massa käytössä sukunimenä (MyHeritage), mutta vastaaja on luokitellut sen juuri etu-
nimeksi.  
 Muut määrittelemättömät nimet muodostavat epäyhtenäisen joukon. Älikäti on 
tekosana, joka ei tarkoita mitään. Keksittyjä nimiä edustavat aineistossa myös Atimlay 
sekä Quazixew.  Yrmyli puolestaan viittaa yrmeään tai huonolla tuulella olevaan henki-
löön (kts. esim. Katleena Kortesuo 2014). Yrmyliä käytetään myös käyttäjänimenä 
muun muassa Lakeuden moottorikelkkailijoiden keskustelufoorumilla. Myös At-
manadas on käyttäjänimi, tosin World of Tanks -pelissä. Dola tarkoittaa puolalaisessa 
mytologiassa suojelevia henkiä, mutta se on käytössä myös paikannimenä esimerkiksi 
Yhdysvalloissa ja Intiassa (Dola). Ikki on hahmo Avatar-animessa, mutta koska nimen 
esimerkiksi antanut vastaaja kertoo käyttävänsä niminä ”usein vain kivankuuloisia sano-
ja/sanan osia/muuta”, voidaan nimeä pitää keksittynä tai vaikkapa lyhentymänä ikki-
päätteisistä naisten nimistä (esim. Tuulikki ja Marikki). Sama vastaaja mainitsi myös 
nimet Lii, Liir ja Mirske, joten näidenkin nimien tausta lienee vain vastaajan mielestä 
miellyttävissä äänteissä.  Xenogene taas on erään australialaiseen tosi-tv-ohjelmaan 
osallistuneen miehen etunimi (IMDb), mutta se voi viitata myös käsitteeseen xeno-
genesis, joka liittyy geenitutkimukseen. Xenogenesis on myös elokuvaohjaaja James 
Cameronin lyhytelokuva sekä Octavia Butlerin scifi-trilogian nimi. (Xenogenesis.) 
 On mielenkiintoista, että 729 erilaisesta etunimestä vain 24 on selkeästi tosimaa-
ilman henkilönnimistöstä poikkeavaa ainesta: kaikki muut nimet ovat vahvasti propri-
maisia nimiä, tulkittavissa juuri henkilönnimiksi. Erikoisetkaan nimet eivät kuitenkaan 
harhaudu kovin kauas henkilönnimistöstä. Nimistöstä nousee esiin erityisesti kotimaisia 
nimiä sekä angloamerikkalaiseen kulttuuriin kuuluvia nimiä. Tämä selittynee sillä, että 
nämä nimet ovat tuttuja arkielämästä: ympäröivästä yhteiskunnasta ja populaarikulttuu-
rin kautta lähelle tulevasta lähinnä amerikkalaisesta kulttuurista. On siis todennäköistä, 
että nämä nimet tulevat ensimmäisinä mieleen nimenkeksimistilanteessa. The Sims an-
taisi kuitenkin mahdollisuuksia reaalimaailman normeista poikkeavaan nimeämiseen, 
kuten vaikkapa siihen, että numeroisi simit nimeämisen sijaan, mutta tätä mahdollisuut-









Sukunimet ovat lisänimiä, jotka periytyvät suvussa tai määräytyvät tiettyjen sääntöjen 
mukaan esimerkiksi avioliiton myötä (Ainiala ym. 2008: 172). Sukunimen avulla voi-
daan esimerkiksi osoittaa, että sen kantaja kuuluu tiettyyn sosiaaliseen ryhmään (Ainiala 
ym. 2008: 164). 
 Vastauksissa mainittiin 177 erilaista sukunimeä. Sukunimien määrä on siis huo-
mattavasti vähäisempi kuin etunimien. Vastauksissa mainittiin useita samaan perhee-
seen tai sukuun kuuluvien simien nimiä, joten on luonnollista, että sukunimiä tuli ilmi 
vähemmän. Jotkut vastaajista eivät kertoneet esimerkkejä sukunimistä ollenkaan. 
 Sukunimistä 62 on suomalaisia. Lasken mukaan myös ruotsinkieliset nimet, sillä 
Suomessa on käytössä sekä suomen- että ruotsinkielinen nimistö. Ruotsinkielisiä su-
kunimiä on vain neljä: Johansson, Norrvik, Samuelsson ja Wahlberg. Sukunimistä löy-
tyy perinteistä nen- ja lA-loppuisuutta: Hakanen, Harrikainen, Häkkinen, Jokinen, Ko-
lehmainen, Muikkunen, Mäkinen, Möttönen, Neponen, Pakkanen; Itälä, Järvelä, Kissa-
la, Luirola, Ollila, Pohjola, Raittila, Suojala. Näistä nimistä Harrikainen, Neponen ja 
Luirola eivät ole reaalimaailman sukunimiä (Nimipalvelu), mutta tunnettujen sukunimi-
johdosten käyttö saa ne näyttämään autenttisilta sukunimiltä. Joukossa on myös muita 
reaalimaailman sukunimiä, joissa ei ole sukunimijohdinta, kuten Alanko, Harju, Isomet-
sä, Lehto, Mansikka ja Rantasalo. Muutamat sukunimet ovat tosielämän nimiä, mutta 
hyvin harvinaisia sellaisia, kuten esimerkiksi Harmaja, Ihannus, Johto, Muru, Soma, 
Viilto ja Välke. Näillä nimillä on vain kymmeniä kantajia (Nimipalvelu). Voi olla, että 
tällaisten nimien antajat eivät ole olleet tietoisia, että nimet ovat käytössä tosimaailmas-
sa. Esimerkiksi nimet Muru ja Soma on todennäköisesti annettu sukunimeksi puhtaasti 
merkityksensä vuoksi, ei siksi, että ne ovat realistisia sukunimiä. 
 Kotimaisia sukunimiä yhdistää se, että ne ovat pääosin luontoaiheisia. Vaikka 
Juhannusruusu tai Lounatuuli eivät olekaan reaalimaailman sukunimiä (Nimipalvelu), 
sopivat ne sukunimiksi varsinkin semanttisen sisältönsä sekä rakenteensa vuoksi. Jotkin 
sukunimistä ovat enemmän lisä- tai arvonimien kaltaisia kuin sukunimimäisiä; Kons-
taapeli, Mummo ja Pohatta eivät ole tosimaailmassa käytössä sukuniminä, vaan ammat-
tinimikkeenä tai tittelinä. Voikin olla, että tämän tyyppiset nimet on annettu simeille 
enemmän lisänimimäisessä, simiä kuvaavassa tarkoituksessa kuin juuri periytyväksi 
sukunimeksi. Toisaalta reaalimaailmassa on käytössä monia ammatteihin tai asemaan 
perustuvia sukunimiä, kuten Ruhtinas tai Kirvesmies, ja simeille annetut nimet saattavat 
mukailla tätä mallia. On myös mahdollista, että Pohatta-tyyppiset nimet on valittu Pek-
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ka-pelin pelikortteja mukaillen. Pekka-pakka koostuu erilaisista perheistä, joiden suku-
nimi määräytyy tyypillisesti perheen isän ammatin mukaan, siten että nimellä on se-
manttinen yhteys ammattiin; esimerkiksi muusikkoperheen sukunimi on 1970-luvulla 
julkaistussa pakassa Muusikko. (Leluisaa.) Mainittujen sukunimien joukossa on myös 
yksi suomalainen aatelisnimi: af Enehjelm.  
 Toiseksi suurimmaksi ryhmäksi sukunimissä nousee angloamerikkalaiset nimet, 
joita aineistossa on 59 kappaletta. Suomalaiset ja angloamerikkalaiset kattavat yhteensä 
68 prosenttia kaikista mainituista sukunimistä, eli nämä kieliryhmät ovat ehdottomasti 
käytetyimpiä simejä nimetessä. Suomalaisten sukunimien tapaan angloamerikkalaiset 
nimet ovat enimmäkseen tavallisia sukunimiä, joihin törmäämme useimmiten tv-
sarjoissa ja elokuvissa sekä julkisuuden henkilöillä. Julkisuudesta tuttuja nimiä ovat 
esimerkiksi Cowell (brittiläinen tuottaja ja tv-tähti Simon Cowell), Ferguson (brittiläi-
nen kuninkaallinen Sarah Ferguson), Hawke (yhdysvaltalainen näyttelijä Ethan Hawke), 
Jackson (laulava yhdysvaltalainen Jacksonin perhe), Pritchett (Moderni perhe -tele-
visiosarjan keskiössä oleva perhe), Rivers (yhdysvaltalainen koomikko ja mediapersoo-
na Joan Rivers) ja Sutherland (näyttelijä Kiefer Sutherland). Joukossa on myös englan-
ninkielisen leksikaalisen ilmauksen sisältäviä nimiä, kuten Firewood ’polttopuu’, Jewel 
’jalokivi’, Moonlight ’kuunvalo’, Nightmare ’painajainen’ ja Waterfall ’vesiputous’. 
Oman erityisen ryhmänsä muodostavat irlantilais- ja skotlantilaistyyppiset nimet Mac-
Bear, MacKenzie, McGilderoy, McKerr, O’Meadhra ja O’Dowd.  
 Muita merkittäviä kieliryhmiä ovat saksankieliset nimet (11 nimeä; esim. Feuer-
stein, Gerber, Steinberg), slaavilaiset nimet (7 nimeä; esim. Grudzhov ja Smirnov), ita-
lialais- tai latinapohjaiset nimet (Lauro, Lupus, Mangione, Salvatore) sekä ranskalaiset 
nimet (Deux, Filangi, Pineau). Olen tutkinut nimien kieliä sukututkimukseen keskitty-
vällä Ancestry-sivustolla (http://www.ancestry.com/). 
 12 sukunimeä ei ole helposti määriteltävissä, joten olen erottanut ne omaksi ryh-
mäkseen. Nämä nimet ovat Daenq, Dixy, Faaminna, Janpitek, Lummir, Lemurian, Mi-
semi, Palster, Porsupuesto, S, Tou ja Uth Matar. Nimistä kahdella on kyllä merkitys: 
Lemurian tarkoittanee lemurialaista, kuvitteellisen kadonneen Lemurian mantereen asu-
kasta (Lemuria). Porsupuesto taas pohjautuu espanjankieliseen interjektioon por su-
puesto ’tietenkin’. Daenq on todennäköisesti variantti kaakkoisaasialaisesta sukunimes-
tä Daeng, Dixy taas muunnos nimestä Dixie. Uth Matar taas on erään Drangonlance-
pelin hahmon sukunimi. Sukunimi S on aineiston lyhyin nimi, ja se voi olla lyhennekin. 
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Muut nimet ovat todennäköisesti täysin keksittyjä. Nimien kielivalintoja analysoin tar-
kemmin luvussa 4.  
 Kuten tosielämässäkin, myös The Sims -pelien maailmassa sukunimen tärkein 
funktio on osoittaa suku, johon sim kuuluu. Sukunimen avulla voidaan myös osoittaa 
simin etnisyys. Osa sukunimistä on luonteeltaan deskriptiivisten eli kuvailevien li-
sänimien kaltaisia: ne viittaavat luonteeseen, toimintatapoihin tai ulkonäköön. (Ainiala 
ym. 2008: 175.) Esimerkiksi sukunimi Fantasy viittaa siihen, että suvun jäsenet ovat 
fantasiahahmoja; nimet Mummo ja Konstaapeli viittaavat hahmon asemaan tai ammat-
tiin. Joillekin pelaajille on tärkeää, että etunimen lisäksi sukunimi heijastaa simin per-
soonallisuutta. Nimen ja persoonallisuuden suhdetta käsittelen syvemmin luvussa 5. 
 Kyselyyni vastanneet pitävät simin sukunimen keksimistä vaikeampana kuin etu-
nimen: 81 prosenttia eli selvä enemmistö vastanneista (91 112:sta) oli sitä mieltä, että 
sukunimen keksiminen ei luonnistu yhtä helposti kuin etunimen. Syitä sukunimen kek-
simisvaikeuksille on useita. 40 prosenttia vastanneista pitää sukunimen keksimistä vai-
keana siksi, ettei sopivia sukunimiä vain tunnu olevan niin paljon kuin etunimiä: 
 
18) kauniita etunimiä on paljon, mutta vaikea keksiä kuvaava, tarpeeksi erikoinen 
muttei liian erikoinen sukunimi 
 
19) Melkein mistä tahansa sanasta tai kirjainjonosta voi pienellä muokkauksella 
saada hyvinkin nimen kuuloisen ja sopivan, mutta toimiva sukunimi ei ole niin 
yksinkertainen. 
 
20) sukunimiä tulee harvemmin pähkäiltyä oikeassa elämässä 
 
 Kuten esimerkistä 20 käy ilmi, sukunimiä ei keskimääräisesti ajatella niin paljon 
kuin etunimiä, sillä reaalimaailmassa sukunimiä ei juurikaan jouduta keksimään; suku-
nimeä ei voi samalla tavalla valita kuin etunimeä. Etunimien keksiminen sen sijaan on 
tosielämässä arkipäiväistä, sillä jokainen syntyvä lapsi tarvitsee nimen. Ehkä tästä joh-
tuen jokaisen henkilökohtainen mielessä olevien sukunimien varasto tuntuu paljon pie-
nemmältä kuin etunimien. Etunimien keksiminen myös koetaan vapaammaksi: su-
kunimillä ei koeta voivan leikitellä samaan tapaan kuin etunimillä, kuten seuraava lai-
naus osoittaa:  
 
21) Sukunimillä harvemmin leikittelee normaalielämässä, niitä vain "on" ja niistä 
joko pitää tai ei pidä.. 
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 Monet pelaajista kokevat sukunimen keksimisen hankalaksi myös siksi, että tutta-
vien nimiä ei haluta käyttää. Tämä pienentää sopivien sukunimien kategoriaa entises-
tään. Arkipäivässä vastaantulevat nimet voidaan kokea liian tavallisiksi: 
 
22) Koetan olla antamatta sellaisia sukunimiä, joita oikean elämän lähipiiristäni 
löytyy. Ne tietysti tulevat aina ensimmäisenä mieleen, joten keksiminen on 
joskus vaikeaa.  
 
23) Normaalit Virtanen, Nieminen, Peltonen ym. ovat niin paljon käytettyjä, että 
ne alkavat kyllästyttää. 
 
 Monet vastaajista haluavat siminsä nimen olevan jotenkin erikoinen tai erottuva, 
jolloin tavallisimmat sukunimet eivät kelpaa. Vastausten perusteella kliseisiä nimiä py-
ritään välttämään; kliseiseksi nimeksi määritellään useimmiten nen-loppuiset suomalai-
set nimet. Toisaalta nimi ei saa olla liian erikoinenkaan, ettei siitä tule teennäinen:  
 
24) Sukunimet on helppo saada kuulostamaan kliseisiltä ja nopeasti keksityiltä, 
vaikka sitä yrittäisi harkita pitkään. Kuitenkin esimerkiksi 'Joutsenmutka' saat-
taa jonkun korvaan nopeasti huitaistulta. 
 
25) Haluaisin sukunimen olevan jotenkin erityinen. Lisäksi itse keksitty sukunimi 
kuulostaa yleensä typerältä ja myötähäpeää herättävältä. Sukunimi on tärkeä, 
sillä se siirtyy sukupolvelta toiselle. 
 
 Esimerkissä 25 tuodaan esille myös toinen merkittävä syy siihen, miksi sukunimi-
en keksiminen koetaan hankalaksi. Niin kuin reaalimaailmassa, myös Sims-peleissä 
sukunimi on jotakuinkin pysyvä elementti: se voi vaihtua käytännössä vain avioitumi-
sen yhteydessä. Sukunimi siirtyy sukupolvelta toiselle, ja monet pelaajat pyrkivätkin 
säilyttämään saman sukunimen suvussa pitkään, sillä se merkitsee simit juuri tietyn kan-
taisän tai -äidin jälkeläisiksi. Sukunimestä ei siis pääse eroon niin nopeasti kuin etuni-
mistä, joten nimi pitää valita tarkasti siten, ettei se ala kyllästyttää kesken pelin. 21 pro-
senttia vastaajista pitääkin juuri tästä syystä sukunimen keksimistä etunimeä hankalam-
pana. Sukunimen pysyvyys ja jatkuvuus aiheuttaa myös uuden ongelman: sukunimen 
täytyy sopia monen eri simin etunimeen. Samassa suvussa voi olla helposti kymmeniä 
simejä, ja kaikilla on sama sukunimi. Pelaajille on usein tärkeää, että etu- ja sukunimi 
sointuvat toisiinsa: 
 
26) Koko nimen tulee kuulostaa hyvältä kokonaisuudelta, ja varsinkin kun käytän 




27) Pidän yleensä aika lyhyistä, etunimen kanssa yhteensointuvista sukunimistä, 
mutta on vaikeata keksiä sukunimi, jota jaksaa katsella sukupolvesta toiseen. 
 
28) on vaikea keksiä nimi, joka sopii yhteen kaikkien perheenjäsenten etunimien 
kanssa. 
 
Sukunimi siis vaikuttaa myös siihen, millaisia etunimiä simit saavat; toisaalta varsinkin 
uutta simiä luodessa myös etunimi vaikuttaa siihen, millainen sukunimi simille valitaan. 
Etunimen ja sukunimen yhteen sovittaminen voi tarkoittaa esimerkiksi sitä, että nimissä 
on alkusointu eli allitteraatio, kuten esimerkkinä mainituissa nimissä Johanna Johto, 
Laura Limppu, Paula Pohatta, Pipsa Pohatta ja Kyösti Konstaapeli. Toisinaan nimien 
yhteen sovittamiseen riittää vain se, että sekä etu- että sukunimi on samaa kieltä (Karita 
Matinsalo, Rashmi Veena, Bethany Rivers). Etu- ja sukunimen yhdistelmästä voi myös 
muodostua jokin merkitystä kantava ilmaus; Nuuska Muikkunen viittaa tietenkin muu-
mien Nuuskamuikkuseen, Aisha Dow puolestaan lausutaan samalla tavalla kuin eye 
shadow, ’luomiväri’. 
 Vastaajat mainitsivat kuitenkin melko vähän etunimi-sukunimiyhdistelmiä; he 
mainitsivat tyypillisesti etu- ja sukunimet erikseen, toisinaan sukunimiä ei mainittu ol-
lenkaan. Ilmiö on mielenkiintoinen, sillä simin nimi ei ole pelkästään hahmon etunimi, 
vaan etu- ja sukunimen yhdistelmä. Ehkä etunimet kuitenkin koetaan kiinnostavammik-
si, ja ne jäävät paremmin mieleen. Toisaalta myös reaalimaailman käytännöt saattavat 
vaikuttaa: tuttuihin ihmisiin viitataan tyypillisesti pelkällä etunimellä, joten voi tuntua 
luontevalta puhua simeistäkin pelkällä etunimellä. 
 Se että sukunimen keksiminen koetaan hankalaksi, kertoo siitä että nimellä on 
merkitystä pelaajille. Sukunimi on pelissä esillä käytännössä koko ajan ja sukupolvesta 
toiseen, joten on tärkeää valita nimi, jota jaksaa katsella pitkän aikaa. Aivan kaikille 
sukunimellä ei kuitenkaan ole merkitystä; eräs vastaaja kertoo laittavansa sukunimeksi 
”jotain hölmöä, kuten Testeri, Blabla tai Höpöhöpö”. Edellä kuvatun kaltainen nimeä-
minen on kuitenkin harvinaista, ja suurin osa simeille annetuista sukunimistä on joko 
suoraan tosimaailman nimiä tai vähintäänkin niitä mukailevia. 
 
 
3.2 Pelihahmojen nimet World of Warcraftissa 
 
World of Warcraftissa nimi on edellytys sille, että pelin voi aloittaa. Nimi näkyy kaikil-
le pelaajille hahmon yläpuolella koko pelin ajan. (Hagström 2008: 265.) Nimen pitää 
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olla 2–12 merkkiä pitkä. Hahmolle ei voi antaa nimeä, joka on jo käytössä samalla peli-
palvelimella eli realmilla. Nimi on siis ainutkertainen, sillä yhdessä ”maailmassa” nimi 
voidaan antaa vain kerran, vaikka saman nimen voikin antaa eri hahmoille eri palveli-
milla pelatessa; sama nimi saattaa siis todellisuudessa olla käytössä jopa sadoilla eri 
hahmoilla. Nimessä ei saa käyttää numeroita eikä erikoismerkkejä. Latinalaisten aak-
kosten erikoiskirjainmerkit (esim. æ, ø ja ß) ja tarkkeet kirjainten päällä (esim. á) ovat 
kuitenkin sallittuja.  Nimessä ei voi olla välilyöntejä. Nimet esiintyvät pelissä aina isolla 
alkukirjaimella alkavina, ja muut kirjaimet ovat pieniä (Hessuhopoxx). Kyselyvastauk-
sissa esiintyy nimiä, joissa tätä virallista asua ei ole noudatettu (AkuSetä, Crazy eyes). 
Nämä nimet olen kuitenkin muokannut viralliseen, pelissä näkyvään asuunsa. 
 Pelin virallisen nimeämistä koskevan linjan mukaan nimi ei saa olla rasistinen tai 
pornografinen tai viitata tosielämän väkivaltaan; varsinkin pedofiliaan viittaavat nimet 
ovat ehdottoman kiellettyjä (Hagström 2008: 277). Nimet eivät saisi olla loukkaavia. 
Viittaukset tunnettuihin henkilöihin sekä erityisesti pelin valmistajan Blizzardin työnte-
kijöihin nimissä on kielletty. Nimi ei saa myöskään viitata huumeisiin tai laittomuuk-
siin, eikä nimessä saa mainostaa internetsivustoja tai organisaatioita. Myöskään nimiä, 
joita ei voi lausua tai jotka ovat vain kirjainjonoja, ei suositella (esim. Hvlldrm). Ohjeis-
tus kehottaa myös välttämään pelkästään internetkielen sanoja. Myöskään lauseiden 
muodostaminen nimeen ei ole suositeltavaa. Mikäli nimi on sääntöjen vastainen, se voi-
daan varoituksen saattelemana vaihtaa satunnaisesti generoituun nimeen. Nimenvaih-
doksesta ilmoitetaan pelaajalle sähköpostitse, ja samalla kerrotaan ohjeet, miten pelaaja 
voi vaihtaa väliaikaiseksi tarkoitetun satunnaisnimen itse keksimäänsä. Jos nimi rikkoo 
sääntöjä radikaalisti, voidaan pelaajaa väliaikaisesti estää pelaamasta. (World of Warc-
raft Naming Policy.) World of Warcraftissa nimiä rajoittaa pelin tuottajan Blizzardin 
tosimaailman valtioiden nimisäännöksiä muistuttavien säännösten lisäksi myös pelin 
sisäinen normatiivinen systeemi, jossa nimiä kyseenalaistetaan ja arvostellaan pelaajien 
kesken (Hagström 2008). Virallisten säännösten lisäksi siis myös pelaajayhteisö määrit-
telee sen, millaiset nimet ovat pelin ympäristössä hyväksyttyjä. 
 Vaikka säännökset kieltävätkin tietyntyyppisten nimien käyttämisen, perustuu 
sääntöjen valvonta lähinnä vapaaehtoisten ilmiantoihin. Sääntöjä on kuitenkin helppo 
kiertää jäämättä kiinni käyttämällä kieltä, joka ei ole pelin virallinen kieli ja jota pelin 




29) Inhoan törkyisiä ja kirosanoja sisältäviä nimiä joita maanmieheni ovat käyttä-
neet koska suotimet ja ulkomaalaiset moderaattorit eivät tunnista niitä. 
 
3.2.1 Hahmoille sopivat nimet 
WoW-hahmot ovat fantasiakirjallisuuden ystäville tutun kaltaisia hahmoja. Haltiat ja 
örkit vievät pelaajan mielikuvituksen saman tien J. R. R. Tolkienin luomaan Keski-
Maahan, härkämäinen tauren-rotu herättää mielikuvia antiikin Kreikasta Minotauroksen 
tarun myötä, pandaren-karhut linkittyvät vahvasti Kiinaan. Peliin rakennettu vahva taus-
tatarina rotujen ja maailman historioineen ja kuvauksineen luo omanlaisensa ympäris-
tön, jossa nimeäminen tapahtuu. On siis oletettavaa, että pelin luomat mielikuvat ohjaa-
vat sitä, millaisia nimiä pelaajat hahmoilleen valitsevat. Koska peliä pelataan aina inter-
netissä ja muiden pelaajien kanssa, ovat nimet myös muiden kuin pelaajan itsensä näh-
tävissä. Tämä tuo nimeämiseen erilaisen aspektin kuin vertailukohteena olevassa Sim-
sissä, jossa hahmon nimet ovat ensisijaisesti vain pelaajan itsensä nähtävissä, eikä niitä 
tarvitse välttämättä koskaan jakaa muiden kanssa. 
 Kyselylomakkeeseeni vastanneista 166 henkilöstä 13 ei halunnut kertoa mielipi-
dettään siitä, millaiset nimet sopivat pelihahmoille. 153 vastauksen perusteella hahmot-
tui seitsemän pääkategoriaa, joiden perusteella voidaan luokitella hahmonnimi sopivak-
si. Kategoriat ovat kaikenlaiset nimet, fantasiaan tai mytologiaan pohjautuvat nimet, 
hauskat nimet, käytännölliset nimet, hahmoa syventävät nimet, pelimaailmaan sopivat 
nimet sekä henkilönnimimäiset nimet. Lisäksi mainittiin muun muassa nimen uniikkius, 
epätavallisuus ja järkevyys. Kategoriat on muodostettu kyselylomakevastauksista nous-
seiden käsitteiden mukaan. Esitän kategoriat taulukossa 2 järjestäen ne mainintojen 
määrän mukaan. Yksittäinen vastaaja on voinut mainita useamman kategorian. 
Taulukko 2. World of Warcraft -hahmoille sopivat nimet. 
Hahmoille sopivat nimet % Vastaajia yht. 153  
Kaikenlaiset nimet 31 47  
Fantastiset ja mytologiset 25 39  
Hahmoa syventävät 18 27  
Pelimaailmaan sopivat 18 27  
Käytännölliset nimet 15 23  
Hauskat nimet 14 21  




 47 vastaajaa eli noin 31 prosenttia vastaajista oli sitä mieltä, että hahmoille voi 
antaa nimeksi mitä vain. Nimet koetaan sopiviksi, jos pelaaja itse pitää antamastaan 
nimestä. On oletettavaa, ettei suuri osa pelaajista ole tutustunut virallisiin nimeämis-
sääntöihin, joiden mukaan monet nimet, joita voisi pitää omasta mielestään hyväksyttä-
vinä, ovatkin sopimattomia. Esimerkiksi julkisuuden henkilöihin pohjautuvia nimiä ei 
virallisessa ohjeistuksessa suositella. Kyselyyni vastanneista se osa, joiden mielestä 
nimeksi sopivat kaikenlaiset nimet, piti vain selkeästi loukkaavia nimiä sopimattomina. 
Muutoin nimi voi olla millainen tahansa: 
 
30) Minkälaiset tahansa, ei niillä nimillä loppujen lopuksi ole mitään väliä. 
 
31) Nimiksi sopivat lähes kaikenlaiset. Ei sellaisia kirjainhirviöitä, kuten 
"shjkdfkjs" tai "KuKaMiKäTäH". Toisaalta se on makukysymys. Mikä miel-
lyttää itseä. 
 
32) Kaikki, paitsi loukkaavat. 
 
Esimerkissä 31 mainitut nimiesimerkit ovat mielenkiintoisia sen vuoksi, että molemmat 
nimet ovat pelin virallisen nimisäännöstön vastaisia, ja nimeä KuKaMiKäTäH vastaajan 
antamassa kirjoitusasussa pelissä ei voi edes antaa, sillä pelissä nimet ovat aina samassa 
muodossa, jossa ensimmäinen kirjain on iso ja loput pieniä. Tämä kuvannee sitä, kuinka 
lähellä WoW:n hahmojennimet ovat käyttäjänimiä; vastaajan ajatellessa huonoa hah-
monnimeä hän käyttää käyttäjänimelle tyypillisiä ominaisuuksia sisältäviä esimerk-
kinimiä.  
 Vaikka pelaajat olisivatkin sitä mieltä, että mikä tahansa nimi on hyvä, eivät he 
itse silti välttämättä nimeä hahmojaan täysin vapaasti. Esimerkiksi erikoismerkkien ja 
tarkkeiden käyttö saattaa häiritä pelaajia. Monille pelaajille on myös tärkeää, että nimi 
sopii pelimaailmaan. Pelimaailmaan sopiminen tarkoittaa sitä, että hahmon nimi mukai-
lee rotua ja pelin jo olemassa olevaa nimimaisemaa. 27 vastaajaa (n. 18 %) piti tärkeänä 
sitä, että nimi ei ole ristiriidassa pelin maailman kanssa: 
 
33) Hahmoon itseensä sopivat nimet, hennolle haltia-parantajalle ei anneta nimeks 
Rughak, eikä rajulle soturiörkille Lilanna. 
 
34) Immersion säilyttävät. Hahmon nimen täytyy istua maailmaan edes etäisen 
uskottavasti. 
 




 Immersio tarkoittaa virtuaaliseen maailmaan uppoutumista. Immersio onnistuu, 
kun pelimaailma on johdonmukainen ja noudattaa tiettyjä sääntöjä, jotka ovat pelaajan 
odotuksen mukaisia. (Immersio.) Pelaaja voi itse auttaa peliin uppoutumista esimerkiksi 
valitsemalla hahmoilleen nimiä, jotka sulautuvat saumattomasti pelin nimimaisemaan ja 
tarinaan. WoW:ssa on taustalla fantasiakirjamaisen laaja oma lorensa, jossa selitetään 
yksityiskohtaisesti esimerkiksi rotujen historiat. Peliä pelatessa käy nopeasti ilmi myös 
eri rotujen nimiin liittyvät konventiot ei-pelattavien hahmojen nimiä tarkastellessa. 
Esimerkiksi henkilönnimityyppiset nimet, kuten Rebecca Laughling, ovat ei-pelattavilla 
hahmoilla poikkeuksetta ihmisten tai epäkuolleiden nimiä, kun taas Sparkfizzle-
tyyppiset nimet ovat gnomeille tyypillisiä nimiä, Gishalan Windwalker taas on kyseen-
alaistamatta haltian nimi (Hagström 2008: 266).  On kuitenkin huomioitava, että pelin 
valmis hahmonnimistö poikkeaa siitä, millaisia nimiä pelaajat voivat antaa hahmoilleen; 
sukunimiä ei voi pelattavalle hahmolle antaa. Huomionarvoista on myös se, että hahmo 
pitää nimetä ennen kuin pääsee pelaamaan ja tutustumaan pelin maailmaan. Uudelle 
pelaajalle pelin nimeämiskonventiot eivät siis ole tuttuja, vaan niihin täytyy tutustua 
pelatessa – siis silloin, kun hahmo on jo nimetty (Hagström 2008: 275). Pelaajille on 
kuitenkin tärkeää nimetä hahmonsa niiden rodun loreen ja kieleen sopivalla tavalla säi-
lyttääkseen maailman yhtenäisyyden ja helpottaakseen peliin sitoutumista. Varsinkin 
roolipelaajille on tärkeää, että nimet sopivat pelin maisemaan. 
 Luonnollisesti loren mukaan nimeämiseen kytkeytyy myös fantasian ja mytologi-
oiden mukaan nimeäminen; monimuotoisessa fantasiamaailmassa on helppoa sulauttaa 
yhteen niin muinaisskandinaavista mytologiaa kuin tolkienilaista fantasiakirjallisuutta. 
39 pelaajaa (n. 25 %) pitää juuri fantastisia ja myyttisiä nimiä parhaina niminä pelihah-
moille: 
 
36) Fantasia-tyyliset tai eri maiden mytologiset nimet ja niiden muunnokset ovat 
ainakin minulla olleet aina wowiin parhaiten sopivia 
 
37) Maailmaan ja ympäristöön sopivia nimiä ei ole vaikea miettiä, WoW on aika 
generinen eurofantasia joten siihen sopivat pikti, keltti, skotti, germaani ja 
skandi nimet. 
 
38) Mielestäni hahmoille sopii fantasiatyyliset nimet paremmin kuin esimerkiksi 





Tolkienin kirjoista tutun fantasianimistön käyttö saattaa kuitenkin aiheuttaa myös nega-
tiivisia reaktioita. Taru sormusten herrasta -nimet voidaan kokea tylsiksi ja kuluneiksi, 
ja niiden katsotaan kertovan nimeäjän mielikuvituksen puutteesta (Hagström 2008: 
277). 
 Mytologiat ja fantasia kulkevat käsi kädessä. Minotaurosta muistuttavat tauren-
hahmot suorastaan vaativat kreikkalaista mytologiaa nimeämiseensä, peikot ja maahiset 
liittyvät skandinaaviseen ja myös suomalaiseen kansanperinteeseen (kts. esim. Suoma-
laisten muinaiset jumalat), haltiahahmot taas epäilemättä saavat usein nimensä Tolkie-
nin luoman mallin mukaan. Itse asiassa kolme eri pelaajaa mainitsee brittikirjailijan 
luoman quenya-haltiakielen perustellessaan hahmojensa nimiä. Nimien kielistä kerron 
lisää nimeämiseen liittyvässä luvussa 4.2.2. Myös yleinen tapa antaa hahmolle rotuun 
sopiva nimi lienee Taru sormusten herrasta -saagasta opittua; Tolkienilla on tapana ni-
metä hahmonsa siten, että nimi paljastaa joko suoraan tai rodulle tyypillisten nimiraken-
teiden kautta hahmon rodun (Mentula 2006: 31). Charlotte Hagströmin tutkimus 
WoW:n nimistä (2008: 268) vahvistaa pelaajien mielipidettä fantasia- ja mytolo-
gianimistön sopivuudesta hahmojen nimiksi. Myös hänen tutkimusaineistostaan löytyy 
kreikkalaisen, skandinaavisen ja egyptiläisen mytologian kuin myös kirjallisuudesta 
tuttua nimistöä.    
 27 pelaajaa (18 %) pitää tärkeänä, että nimi kuvaa ja syventää hahmoa. Nimen 
avulla voi korostaa hahmon ominaisuuksia ja taustatarinaa. Sopiva nimi tekee hahmosta 
enemmän kuin pelkän ominaisuuksiensa summan; voisi melkein sanoa, että nimi antaa 
hahmolle sielun. Tähän paneudun tarkemmin luvussa 5.2. 
 
39) Hahmon nimen on aina kuvastettava hahmon perimmäisintä ideaa, hahmon 
karikatyyriä, tiettyä piirrettä, luonnetta tai kykyä, johon hahmon idea perustuu. 
Se luo syvemmän suhteen hahmoon ja sen luonteen ymmärtämiseen ja paran-
taa pelikokemusta immersion kautta. 
 
40) Mielestäni hahmolla pitää olla hahmon ulkonäköön sopiva nimi. Luon aina 
hahmon ensin ja sitten mietin, mikä olisi juuri kyseisen hahmon nimi. Tyk-
kään keksiä aina hahmoille tarinan ja taustan, joten en osaisi antaa hahmolle 
nimeksi esim "n00bkiller89", vaan minusta hahmolla pitää selkeästi olla nimi, 
ei nimimerkki. 
 
 Kuten esimerkissä 40 todetaan, hahmojen koetaan tarvitsevan nimi, ei nimimerk-
kiä. 10 vastaajaa mainitseekin, että hahmoille sopivat varsinkin nimimäiset nimet. Ni-
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mimäisyydellä tarkoitetaan sitä, että nimiä voisi kuvitella käytettävän oikeastikin henki-
lönniminä, kuten eräs vastaaja tiivistääkin:  
 
41) Pidän ”todentuntuisista” nimistä, sellaisista, joita voisi kuvitella olevan oikeil-
la persoonilla käytössä. 
 
 23 vastaajaa (15 %) pitää tärkeänä sitä, että nimi on helppo tai lyhyt, siis käytän-
nöllinen. Käytännöllisyys on tärkeää pelissä, jota ei pelata yksin. Hahmon nimen on 
hyvä olla selkeä, jotta myös vieraskieliset pelaajat pystyvät sitä käyttämään: 
 
42) Lähes kaikki, mitä voi järkevästi ääntää.  
 
43) Mielellään lyhyet nimet jotka eivät ole asiattomia, eikä kirjoitusasu ole tur-
haan monimutkaistettu 
 
44) helpot sanoa ja luontevat sanoa, koska kun keskustelee esim raidin aikana on 
helpompi sanoa jotain suuhun sopivaa kuin ihme koukeroita 
 
World of Warcraftin pelaaminen on sosiaalista, ja pelaajat puhuvat pelin aikana keske-
nään eri keskusteluohjelmien avulla tai kirjoittamalla pelin sisäisessä keskustelussa. 
Raid tarkoittaa sitä, että useamman pelaajan joukolla taistellaan hirviöitä vastaan. Pelaa-
jat saattavat välttää esimerkiksi ä- ja ö-kirjaimia, jotta hahmojen nimet eivät tuottaisi 
vaikeuksia vieraskielisille pelaajatovereille. Sekä helppo kirjoitettavuus että nimen ään-
töasu ovat keskeisiä seikkoja sopivan nimen valitsemisessa. Lyhyt nimi jää myös pitkää 
helpommin mieleen (Hagström 2008: 271). 
 21 vastaajan (14 %) mielestä nimen tulisi olla hauska. Hauska nimi osoittaa pelaa-
jan olevan huumorintajuinen, ja ehkä myös kertoo hänen suhtautumisestaan peliin. 
Huumorilla on osansa pelitunnelman luomisessa, ja peliin on kätketty myös humoristi-
sia elementtejä. Hahmot voivat esimerkiksi tanssia tai ottaa selfie-kuvia. Nimissä huu-
moria pidetään piristävänä asiana: 
 
45) Humoristiset nimet sopivat, ne tuovat kevennystä pelimaailmaan. 
 
46) Hauskat, koska pelaajasta tulee mukavampi kuva nimen ollessa humoristinen 
tai söpö 
 
47) sovinistinen herja piristää päivää ja peliyhteisöä 
 
Toisaalta huumorinimet aiheuttavat myös muita vastauksista nousseita sopivien nimien 
luokitteluja enemmän vastustusta. Osa pelaajista mainitsee erikseen, etteivät huumori-
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nimet sovi hahmoille. Huumori voidaan kokea loukkaavaksi; esimerkissä 47 mainittu 
sovinistinen herja ei välttämättä miellytä kaikkia, jotka hahmoon törmäävät. Hauskat 
nimet voivat myös rikkoa pelin immersiota, mikä latistaa joidenkin pelaajien tunnelmaa 
(Hagström 2008: 276).  
 Vastausten perusteella ei siis voi sanoa, että olisi yhtä selkeää kaavaa siitä, millai-
set nimet ovat hahmoille sopivia. Tärkeää on tietenkin se, että pelaaja itse pitää anta-
mastaan nimestä. Samalla hahmolla voidaan pelata jopa vuosia, jolloin nimeä joutuu 
katselemaan pitkään. Monissa vastauksissa kävi myös ilmi, että nimi ei saa olla louk-
kaava. Tämä on myös pelin virallinen ohjeistus, ja pelaajat ovat sisäistäneet sen hyvin. 
Monesti tärkeää on myös se, että nimi sopii pelin maailmaan, mutta pakollista se ei ole: 
kolmasosa pelaajista on sitä mieltä, että nimi voi olla mitä tahansa.  Kuitenkin joko pe-
lin omaan tai tosimaailmasta tutuksi tulleeseen fantasiaan ja mytologiaan pohjautuvat 
nimet koetaan pelin yhtenäisyyttä tukeviksi ja siksi sopiviksi. Nimen käytännöllisyys on 
myös keskeinen ominaisuus.  
 
3.2.2 Hahmonnimet 
Hahmonnimi on nimi, joka yksilöi pelihahmon. World of Warcraftissa hahmolle voi 
antaa vain yhden nimen ilman välimerkkejä tai välilyöntejä. Saman nimen voi antaa 
vain kerran samalla palvelimella, joten jokainen nimi on ympäristössään ainutkertainen. 
Vastauksissa mainittiin 910 erilaista hahmonnimeä. Kuusi nimeä mainittiin kahdesti; 
tämä tarkoittaa, että samaa nimeä käyttävät pelaajat eivät pelaa samalla pelipalvelimella. 
Nämä kahdesti mainitut nimet ovat Aamu, Känkkäränkkä, Punapää, Routa, Suentassu, 
Tähkä ja Usvaneito.  
 Siinä missä simien nimet ovat suurimmaksi osaksi tosimaailman henkilönnimiä 
tai niiden kaltaisia nimiä, on WoW-hahmojen nimistä vain noin kahdeksan prosenttia 
todellisessa käytössä olevia etu- tai sukunimiä tai nimiä, jotka sisältävät todellisen hen-
kilönnimen. Yksi syy tälle lienee se, että jokaista nimeä voi käyttää vain kerran, ja to-
dennäköisesti helposti mieleen tulevat henkilönnimet varataan nopeasti. Todellisia ni-
miä käytetään harvoin myös esimerkiksi siksi, että niiden ei koeta sopivan fantasiahah-
moille. Toisaalta tosimaailman nimet ovat helppoja ja selkeitä, mikä on ollut esimerkik-
si Jarmo-nimen motiivina:  
 
48) Wowiaikojen alussa kaverit valittivat liian vaikeista nimistä, joten tästä tus-




Hahmoille annetut tosimaailman nimistöä vastaavat nimet ovat useimmiten kaiultaan 
kuitenkin sankarillisempia ja mytologisempia kuin Jarmo: mukaan mahtuu niin Ohto, 
Otso kuin Uljaskin. Suomalaisten henkilönnimien käyttöä perustellaan lähinnä mielty-
myssyillä:  
 
49) Suomenkieliset nimet, joita käytän nykyään paljon, ovat käytössä ihan vain 
sen takia että on se nyt hienompaa pelata hahmolla jonka nimi on rehdisti Pie-
tu, eikä mikään Ilmangulh tai muu kökkänen! 
 
 Tosimaailman henkilönnimiä enemmän hahmonnimiä on muodostettu leksikaalis-
ten ilmausten pohjalta. Monet nimistä assosioituvat fantasiateemaan tai pelin maailmaan 
(Routasydän, Usvaneito, Unetar; Axedancer, Blackfeather), mutta nimet voivat olla 
myös pelimaailmaan liittymättömiäkin (Asuntokupla, Herkkupeppu, Juustotykki, Pens-
selisetä; Aidsfest, Quickfix). Leksikaalisen ilmauksen pohjalta muodostetut nimet voivat 
liittyä hahmon rotuun tai hahmoluokkaan tai kuvata hahmoa muuten: 
 
50) Vehka on druidi, joten kasvi. Sinervä on sinertävä worgen. 
 
51) Härkäpää oli ensimmäinen hahmoni, Loput "päät" oli helpottamaan tunnistus-
ta, ja samalla kertoi jotain itse hahmosta, (härkäpää = Tauren, Punapää = pu-
naiset hiukset, Mätäpää = Undead, jne.) 
 
 Toisaalta nimet voivat olla vain pikaisesti keksittyjä tai huvittavuuden vuoksi va-
littuja. Lienee turhaa olettaa, että nimet Karvaperuna ja Perunakarva olisivat kovin 
tarkkaan valittuja; vastaaja perusteleekin nimien valintaa sanoin ”en tiiä”. Englanninkie-
liset nimet ovat semanttisesti suomenkielisiä vahvemmin pelimaailmaan liittyviä ja to-
tunnaista fantasiasanastoa sisältäviä. Aineistosta löytyy yksi esimerkki nimistä, joilla on 
sama semanttinen sisältö, vaikka nimen kieli onkin eri: Morsian ja Bride ovat kumpikin 
aineistosta löytyviä nimiä. Kumpaankin hahmoon vastaajat ovat liittäneet omanlaisensa 
hahmoa syventävän tarinan: Morsian on rodultaan undead, epäkuollut, joka haikailee 
menetetyn rakkaansa perään. Bride taas on rodultaan naispuolinen troll ja hahmoluokal-
taan hunter, jonka nimi on ristiriidassa hahmon toiminnan ja ulkonäön kanssa – hahmo 
ei voisi olla ulkomuodoltaan kauempana stereotyyppisestä kainostelevasta morsmaikus-
ta. Nimi Bride on toisaalta valittu osin sen vuoksi, että se muistuttaa äänteellisesti sanaa 
pride ’ylpeys’.  
 Toisinaan nimen taustalla olevat leksikaaliset ilmaukset voivat olla myös sanaliit-
toja tai lausekkeita, jolloin niiden nimimäisyys ei tule ilmi niin vahvasti. Esimerkiksi 
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nimet Kuolisaatana, Petoonirti ja Täyttäolutta perustuvat yleisesti tunnettuihin hoke-
miin: Kuoli saatana on internetissä kiertävä meemi, Peto on irti laulaja Antti Tuiskun 
kappale, Täyttä olutta olutmerkki Karhun mainoslause. Tällaisia ilmauksia ei yleensä 
mielletä nimiksi (paitsi tietenkin kappaleennimet kappaleiden nimiksi), mutta pelin ym-
päristössä hokemasta voi muodostua hyväksyttävä nimi, jopa deskriptiivistä funktiota 
toteuttava sellainen: Täyttäolutta on karhun muodon ottava druidihahmo, joten karhuun 
assosioituva nimi kuvaa hahmoa. Tällaiset ilmaukset tuskin saisivat nimen statusta pelin 
ulkopuolella. Nytkin niistä tekee nimiä lähinnä se, että pelaaja on päättänyt niiden ole-
van nimiä kirjoittamalla sanat hahmonluonnissa nimelle varattuun kenttään. Voidaankin 
olettaa, että tällaiset nimet saavat leiman immersiota rikkovina ja pelimaailmaan huo-
nosti sopivina niminä, joiden funktio on lähinnä hauskuuttaa. Huomionarvoista on myös 
se, että pelin virallisen linjauksen mukaan lauseen sisältävät nimet ovat kiellettyjä. 
 Monet World of Warcraftissa käytetyistä nimistä ovat fantasianimiä, jotka mukai-
levat pelin omaa nimimaisemaa tai fantasiakirjallisuudesta tuttuja nimeämiskonventioi-
ta. Nimet muistuttavat monesti Tolkienin luomaa mallia: vastausaineistosta löytyy lu-
kuisia haltianimiä, jotka ovat jollakin tavalla muunneltuja tai analogisesti Tolkienin 
mallin mukaan luotuja. Siinä missä Keski-Maassa seikkailevat Arwen ja Galadriel, Aze-
rothia asuttavat Cúrwen ja Caladhiel, joiden nimet itse asiassa ovatkin vastaajan mu-
kaan quenya-haltiakieltä. Hahmoille annetaan nimiä rodun mukaan, niin kuin aiemmin 
on todettu. Esimerkiksi örkit ja trollit saavat nimekseen karskimpia nimiä kuin hal-
tiahahmot, joiden nimiltä odotetaan enemmän arvokkuutta ja soljuvuutta.  Eräs vastaaja 
kiteyttää pelissä vallitsevia rotuun liittyviä nimeämiskäytänteitä seuraavasti: 
 
52) Erikoiset, lapsen omaiset/hassut gnomeille.  'Soljuvat' nimet haltioille. Rons-
kimman kuulloiset nimet worgeneille tai örkeille jne. 
 
Olisi vaikeaa kuvitella, että haltiahahmo saisi nimekseen Garrun tai Garrem, jotka on-
kin mainittu örkkien tai trollien nimiksi, sillä hahmon ominaisuudet olisivat vahvasti 
ristiriidassa nimen ääntöasun sekä fantasian ja pelin sisäisten nimeämiskonventioiden 
kanssa. 
 Uniikkiuden vaatimus johtaa siihen, että World of Warcraftin hahmonnimistä on 
erotettavissa erilaisia rakennepiirteitä kuin perinteisistä henkilönnimistä. Analysoin ni-
miä Lasse Hämäläisen (2012) käyttäjänimiin soveltuvan funktionaalis-semanttisen ana-
lyysimallin mukaelman pohjalta (vrt. Paula Sjöblomin analyysimalli 2006). Hämäläinen 
erottaa käyttäjänimistä kaksi osaa: yksilöivän nimenosan sekä erottavan lisäosan. Yksi-
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löivä osa on käyttäjänimen ”runko”, kielellinen ilmaus, joka yksinäänkin riittäisi muo-
dostamaan nimen. Se on osa, joka nimessä on pakko olla, ja se voi olla semanttisesti 
mitä vain. Koska käyttäjänimen on oltava ympäristössään ainutlaatuinen, ei pelkkä yksi-
löivä osa aina riitä, vaikka sen funktio onkin juuri yksilöidä ja erottaa tarkoite muista 
samanlaisista. Tällöin nimeen tarvitsee lisätä erottava lisäosa, joka lisätään haluttuun jo 
käytössä olevaan nimiainekseen. (Hämäläinen 2012: 30–31.)  
 Käyttäjänimissä erottava lisäosa on usein numero tai erikoismerkki, mutta World 
of Warcraftissa niitä ei voi käyttää. Erottava lisäosa on siis muodostettava kirjaimista. 
Erottavan lisäosan voi lisätä nimen alkuun (Master > Zmaster), nimen loppuun (Hessu-
hopo > Hessuhopoxx) tai nimen keskelle (Carnivore > Carnarvore). Monesti erottavan 
lisäosan sisältävät nimet ovat muunnoksia saman pelaajan aiemman hahmon nimestä. 
Esimerkiksi nimi Uivelo on inspiroinut pelaajaa antamaan toisille hahmoille nimet Ui-
veló, Uivelolx ja Uivelolz. Tämän tosin voi tulkita myös osaltaan analogiseksi, mallin 
mukaan tapahtuvaksi nimeämiseksi. Aineistossa on myös nimiä, jotka halutessaan voi 
tulkita toisen nimen variaatioksi. Esimerkiksi nimet Alysea ja Alyessa ovat variaatioita 
nimestä Alyssa. Henkilönnimitutkimuksessa nimien rakenteesta ei erotettaisi erottavaa 
lisäosaa, vaan niitä pidettäisiin erillisinä niminä, mutta tässä tapauksessa kummastakin 
Alyssa-nimeen pohjautuvasta variantista voisi tulkita e-kirjaimen erottavaksi lisäosaksi. 
Monen nimen kohdalla onkin tulkinnanvaraista, onko kyseessä kokonaan erillinen nimi 
vai sisältääkö nimi erottavan lisäosan, sillä hahmonnimet eivät ole käyttäjänimiä vaikka 
usein niiden tapaan käyttäytyvätkin. Joka tapauksessa enemmistö nimistä sisältää pel-
kästään yksilöivän nimenosan. 
 Aineistosta hahmottuu monimuotoinen nimistö. Osa nimistä täyttää perinteisen 
nimen määritelmän ongelmitta, kuten tosielämän henkilönnimet muunnoksineen (Aino, 
Melissa). Selkeästi nimimäisiä nimiä ovat myös keksityt nimet, jotka vaikuttavat lä-
pinäkymättömiltä ja sopivat siten hyvin erisnimikategoriaan (Aléira, Garrun). Nämä 
nimet liitetään usein jollekin rodulle sopiviksi esimerkiksi äännerakenteen vuoksi (tie-
tyillä roduilla suositaan tiettyjä äänteitä). Joukkoon mahtuu myös runsaasti leksikaalisen 
ilmauksen sisältäviä nimiä. Osa näistä soveltuu luontevasti henkilönnimityyppiseen 
käyttöön, kuten luontoaiheiset Vehka ja Sinervä ja lisä- tai jopa sukunimenomaiset hen-
kilöä kuvaavat  nimet kuten Axedancer ja Samoaja. Edellä mainitut nimityypit ovat 
paitsi henkilölle sopivan lisänimen kaltaisia, sopivat myös pelin jo olemassa olevaan 
nimimaisemaan ja siten lisäävät immersiota. Toisaalta nimessä oleva leksikaalinen il-
maus voi tosin olla myös merkitykseltään selkeästi appellatiivinen ja aihepiiriltään vai-
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keammin ihmismäisen hahmon nimeksi miellettävä (Asuntokupla, Juustotykki). Osa 
nimistä sisältää jopa sanaliittoja ja lyhyitä lausekkeita. Tällaiset nimet pyrkivät epäile-
mättä täyttämään enemmän nimen humoristista funktiota kuin syventämään pelimaail-
maan uppoutumisen kokemusta. 
 
3.2.3 Nimen sukupuoli 
World of Warcraftin maailmassa hahmoille tulee niitä luodessa määritellä sukupuoli 
samaan tapaan kuin Sims-peleissäkin. Kummassakaan pelissä ei ole mahdollista luoda 
täysin androgyyniä hahmoa, jolla ei olisi sukupuolen paljastavia piirteitä. Kummassa-
kaan pelissä hahmon sukupuoli ei vaikuta hahmon pelillisiin ominaisuuksiin, vaan ul-
koisiin seikkoihin.  
 Kuten tosimaailmassakin, hahmon sukupuolen voi olettaa vaikuttavan nimeämi-
seen. Suomalaiseen nimilakiin on kirjattu, että naiselle ei saa antaa miehen nimeä eikä 
päinvastoin. Pelien maailmassa tällaista sääntöä ei kuitenkaan ole. 910 nimen kokonais-
aineistosta 367 nimeä eli n. 40 prosenttia on luokiteltavissa naisten nimiksi ja 214 (24 
%) miesten nimiksi. Tämä jättää molemmille sukupuolille annettujen nimien määräksi 
329 (36 %). Nimien sukupuolet on määritelty WoW:n virallisen sivuston hakutoimin-
nolla. Nimellä haettaessa hakukone tarjoaa tulokseksi kaikki nimen saaneet hahmot tie-
toineen. Monia tosimaailmassa tietyn sukupuolen niminä pidettyjä nimiä on pelissä an-
nettu myös vastakkaisen sukupuolen edustajille. Tästä huolimatta luokittelen nimien 
sukupuolen reaalimaailman sukupuoliluokituksen mukaan. 
 Kuten Sims-aineistossakin, naisten nimien osuus on selkeästi miesten nimien 
osuutta suurempi. Simsissä naishahmojen luominen on monipuolisempaa kuin miesten, 
mutta WoW:ssa hahmon kustomointimahdollisuudet ovat kutakuinkin samat hahmon 
sukupuolesta riippumatta. Eroa ei voi myöskään selittää sillä, että naisvastaajia olisi 
ollut runsaasti miesvastaajia enemmän. Syy naisten nimien suurempaan määrään voi 
selittyä tosielämästä tutulla seikalla: naisten nimillä leikitellään enemmän kuin miesten, 
ja uusia naisten nimiä muodostetaan enemmän kuin miesten nimiä. Tosielämän ni-
meämistottumukset voivat ja todennäköisesti heijastuvatkin pelimaailman nimeämis-
käytänteisiin. Voi myös olla, että naishahmoilla pelaaminen sopii pelaajille paremmin; 
naishahmot koetaan ehkä viehättävimmiksi. Eräs vastaaja pitää omien sanojensa mu-




 WoW:ssa kuitenkin sukupuolella on selkeästi vähemmän merkitystä kuin Simsis-
sä, jossa nimet ovat helposti luokiteltavissa tietyn sukupuolen nimiksi eikä niitä juuri-
kaan anneta tarkoituksella ”väärälle” sukupuolelle. Tästä kertoo sukupuolineutraalien, 
kummallekin sukupuolelle annettujen nimien suuri määrä. Molemmille sukupuolille 
annettuja nimiä on aineistossa enemmän kuin pelkästään miehille annettuja nimiä. 
Sims-aineistossa sukupuolineutraalit nimet taas jäävät selkeästi pienimmäksi kategori-
aksi.  
 Naisten nimet loppuvat usein a-kirjaimeen. Tämä onkin keskeinen feminiinisyy-
den tunnusmerkki nimistössä. Esimerkiksi Suomessa naisten nimien tyypillisin loppu-
äänne on a, joka on yleinen naisen nimen loppu myös esimerkiksi englanninkielisissä 
nimisysteemeissä (Perttula 2013: 26).  Tällaisia nimiä ovat esimerkiksi Arandora, Ce-
ria, Dhala, Irienthyra, Knautia ja Neveia. Myös muita feminiinisiä tunnuksia käytetään 
aineiston nimissä: Winannassa ja Xevannassa on -nna-pääte,  Stabbylinassa ja Mereli-
nassa -ina-pääte, Mistrelle ja Ethenielle päättyvät -elleen. Quenyankielisissä nimissä 
loppuosa -wen merkitsee neitoa tai neitsyttä (maiden) (Parf Edfellen), jolloin nimi on 
selkeästi feminiininen. Aineistosta löytyy myös tosielämän naisten nimiä (Aino, Katri-
helena, Melissa, Sirkka, Tuuli) sekä muunnoksia niistä (Debrah Debrasta, Alisea 
Alisasta). Joukkoon mahtuu myös lekseemipohjaisia nimiä, jotka viittaavat naisiin suo-
raan (Jääprinsessa, Kuolotar, Munkitar, Pankkineiti, Povipommi, Synninsisko, Veren-
neito). Jotkin naisten nimistä on kuitenkin sellaisia, ettei niistä voi suoraan päätellä su-
kupuolta. Esimerkiksi Carnarvore tai Läppämonni eivät ole leimallisesti kumpaakaan 
sukupuolta edustavia, ja Dakryo o-loppuisena voisi olla hyvin miehenkin nimi. Hessu-
hopoxx puolestaan on selkeästi maskuliininen nimi, sillä Hessu on Heikki-nimestä muo-
dostettu lempinimi (Heikki), mutta pelissä se on käytössä vain naishahmolla. Tällaisia 
sukupuolirajoja rikkovia nimiä ei kuitenkaan aineistossa ole kuin mainittavaksi.  
 Miesten nimet loppuvat naisten nimiä huomattavasti useammin konsonanttiin. 
Tämä mukailee tosimaailman käytäntöä, sillä varsinkin englanninkielisissä nimisystee-
meissä konsonanttiloppuisuus viittaa miessukupuoleen (Perttula 2013: 26). Loppukon-
sonantti on yleisimmin n (Ariakan, Ethnaton, Gorjan, Hardin, Kolyvan, Puddington, 
Tuwain, Warren; 25 nimeä eli noin 12 % nimistä), r (Bur, Grumdar, Hackwer, Merkur, 
Raphier, Taleor, Yormurgandr; 36 nimeä eli 17 %) tai s (Astinus, Emrys, Guinness, 
Highspirits, Latos, Matias, Ultonis; 12 nimeä eli 6 %). Vokaaleista nimet loppuvat ylei-
simmin i:hin (Batistini, Emopertti, Miesi; 29 nimeä eli 14 %). Tosielämän nimiä jouk-
koon mahtuu muutamia (esim. Jarmo, Kalle ja Konsta). Miesten nimistä löytyy naisten 
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tapaan appellatiivisia sukupuoleen viittaavia nimiä, kuten Humppaveikko, Nättipoika, 
Pensselisetä, Rautaherra ja Tikarimies. Miesten nimistä löytyy jonkin verran toimintaa 
kuvaavia nimiä (Kamelikuski, Möyrijä ja Puhdistaja). Naisilla tämänkaltaiset nimet ovat 
huomattavasti harvinaisempia. 
 Kummallekin sukupuolelle annetuista nimistä suuri osa on keksittyjä, ei tosimaa-
ilman nimistössä esiintyviä nimiä (Aete, Böörd, Ezto, Harbl, Laxxis, Shuihin, Tuitui). 
Nimet, joilla ei ole vastinetta tosimaailmassa, on helppo antaa kummalle tahansa suku-
puolelle, sillä niihin ei liity mielikuvia nimen stereotyyppisestä kantajasta. Sukupuo-
lineutraaleissa nimissä l- tai el-loppuisuus näyttäisi korostuvan verrattuna muihin kate-
gorioihin (mm. Azryel, Elythiél, Jaquel, Krial, Mirael, Nathaneal, Nakkiel, Neniel, Ro-
sael, Valael). Vaikka stereotyyppisimmät el-loppuiset nimet ovat miesten nimiä (Mika-
el, Gabriel), sopivat pehmeään äänteeseen loppuvat nimet naisillekin. Lausuttaessa var-
sinkin englantilaisittain eivät el ja elle juurikaan eroa toisistaan.  
 Sukupuolineutraalien nimien joukossa on runsaasti myös appellatiivipohjaisia 
nimiä. Osa niistä ei ole juurikaan henkilönnimimäisiä (esim. Aamupala, Aikakone, Hy-
potermia, Holyground, Juustotykki, Kuumotus, Katkarapu, Nakkipiilo, Niilinhanhi, 
Purkupallo, Totuus, Välähdys). Toiset taas ovat toimintaa tai toimijaa tai asemaa ku-
vaavia sanoja: Axedancer, Gnomesniper, Keikari, Markiisi, Rovasti, Samoaja, Valon-
kantaja, Vainottu, Vinkuiita, Ylimunkki, Yökyntäjä. Joukossa on muutenkin hahmoa tai 
sen ominaisuuksia kuvaavia nimiä, kuten Femaletauren ja Pyhänauta, jotka on pääsään-
töisesti annettu härkämäisille tauren-hahmoille. On yllättävää, että naissukupuoleen 
viittaavaa Femaletauren-nimeä on annettu myös miespuolisille hahmoille. Suomenkie-
lisistä nimistä suurin osa asettuu sukupuolineutraalien nimien kategoriaan.  
 Näyttää siis siltä, että myös World of Warcraftissa nimistö noudattelee samoja 
periaatteita kuin tosielämässä. Miesten nimissä konsonanttiloppuisuus korostuu verrat-
tuna naisten nimiin, joista puolestaan erottuu perinteisiä naisennimijohtimia sekä a-
loppuisuutta. Sukupuolineutraalit nimet ovat keksittyjä nimiä tai pääosin sukupuolisesti 
neutraaleja leksikaalisia ilmauksia, jotka voivat olla joko hahmoa kuvaavia tai täysin 










Edellä esittelin sitä, millaiset nimet koetaan sopiviksi hahmonnimiksi Sims-peleissä ja 
World of Warcraftissa sekä sitä, millaisia nimiä kyselyyni vastanneet ovat pelihahmoil-
leen antaneet.  
 On selvää, että Sims-pelien ja World of Warcraftin nimistö on erityyppistä. Sim-
sissä suositaan enimmäkseen tosimaailmasta tuttua henkilönnimistöä; myös uudet nimet 
liittyvät luontevasti osaksi henkilönnimien jatkumoa. Tämä johtunee siitä, että Sims-
pelien pelihahmot simit ovat hyvin ihmismäisiä ulkonäön ja elintapojensakin suhteen, 
vaikka ne edustaisivat eri rotua kuin tavallisia ihmisiä. Vampyyrit, keijut ja noidat ih-
missusista puhumattakaan ovat kaikki pohjimmiltaan ihmisiä, joilla on yliluonnollisia 
ominaisuuksia.  
 Myös World of Warcraftin hahmot ovat nekin monella tapaa ihmistä muistuttavia, 
mutta monet roduista ovat varsinkin ulkonäöllisesti enemmän eläimenkaltaisia kuin 
ihmismäisiä. Esimerkiksi pandaren-rodun edustajat näyttävät pandakarhuilta, siniset 
draeneit taas ovat jo ihonvärinsä puolesta kaukana ihmisestä. Hahmoilla ei myöskään 
pelata Simsin kaltaista kotileikkiä, vaan ne toteuttavat aivan erilaista tehtävää pelimaa-
ilman seikkailijoina ja taistelijoina. Ehkä tämä on osasyy siihen, että World of Warcraf-
tissa hahmonnimistö poikkeaa totunnaisesta henkilönnimistöstä. Tämä ei kuitenkaan 
tarkoita, ettei henkilönnimiä käytettäisi ollenkaan. Suurempi syy tosielämästä tuttujen 
henkilönnimien vähyyteen World of Warcraft -hahmoilla lienee se, että samaa nimeä 
voi käyttää samalla pelipalvelimella vain kerran. Tällöin on pakko turvautua uusiin, 
luoviin nimiin, sillä todennäköisesti itseä miellyttävä henkilönnimi on jo käytössä. 
World of Warcraftissa onkin Sims-pelejä huomattavasti enemmän appellatiivipohjaisia 
nimiä sekä täysin keksittyjä nimiä. 
 World of Warcraftin maailma on kaukana reaalimaailmasta. Pelin maailma Aze-
roth on fantasiatodellisuus omine elementteineen ja vahvoine taustatarinoineen, mikä 
houkuttelee nimeämään hahmot maailmaan sopivalla tavalla. Esimerkiksi jokaiselle 
rodulle on kirjoitettu oma tarinansa, historiansa ja joskus roduilla on jopa oma kielensä. 
Taustalla vaikuttaa paitsi pelin oma fantasiamaailma, myös muut fantasiagenren, lähin-
nä -kirjallisuuden, konventiot. Tolkienin Keski-Maa haltioineen ja örkkeineen on epäi-
lemättä toiminut inspiraationa niin World of Warcraftin luomisprosessissa kuin silloin, 
kun pelaajat nimeävät hahmojaan. Fantasiakirjallisuuden lisäksi mytologiat, vanhat kie-
let ja tarusto sopivat fantasiamaailman nimistön lähteiksi. Myös Sims-peleissä tapahtuu 
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fantasianimeämistä, varsinkin silloin, kun sim edustaa muuta elämänmuotoa kuin ihmis-
tä. Fantasiahahmojen nimeäminen noudattelee kummassakin pelissä samoja linjoja, ja 
näiden kahden eri pelin nimistö onkin lähimpänä toisiaan juuri fantasianimien osalta. 
 Pelien todellisuuksien ero (Sims-maailma on pienistä hullunkurisuuksistaan huo-
limatta tosimaailman kaltainen, kun taas World of Warcraftin todellisuus ei juurikaan 
muistuta omaamme) johtaa siihen, että peleissä suositaan erilaisia nimiä. Sims-pelaajista 
30 prosenttia pitää simeille sopivina niminä henkilönnimiä. Tämä on suoraan verratta-
vissa siihen, että World of Warcraftin pelaajista 25 prosenttia pitää fantasianimiä omille 
hahmoilleen sopivimpina. Pelin todellisuus ohjaa sitä, millaiset nimet koetaan sopiviksi. 
Realistisempi maailma kaipaa realistisia nimiä, fantasiamaailmassa luontevinta on käyt-
tää fantasiatodellisuuteen sopivia nimiä. Tästä huolimatta myös WoW-pelaajista 7 pro-
senttia on sitä mieltä, että nimet, joita voisi käyttää myös tosimaailmassa, ovat hahmoil-
le sopivimpia. 
 Selvittäessäni vastaajien mielestä pelihahmoille sopivia nimiä kummankin pelin 
osalta nousi vastauksista esiin samankaltaisia sopivien nimien luokituksia. Sims-
pelaajista 45 prosenttia ja World of Warcraft -pelaajista 31 prosenttia oli sitä mieltä, että 
pelihahmoille voi antaa kaikenlaisia nimiä. Sims-peleissä hahmojen nimeämistä rajoit-
taa lähinnä vain nimelle määritelty pituus, joten varsinkin sisällöllisesti nimet voivat 
olla mitä vain; pelaajat ovatkin sitä mieltä, että hahmoille voi antaa juuri sen nimen kuin 
kukin pelaaja kokee hyväksi välittämättä siitä, mitä nimi tarkoittaa tai millainen se on.  
 World of Warcraftissa puolestaan nimeämistä säätelee useampi seikka. Ensinnä-
kin nimen pituus on rajoitettu, eikä se voi sisältää minkäänlaisia erikoismerkkejä tark-
keita lukuun ottamatta, ei edes numeroita tai väliviivaa. Nimen on aina pakko alkaa isol-
la alkukirjaimella; Sims-peleissä edes tämä ei ole pakollista. Lisäksi World of Warcraf-
tissa hahmon nimen pitää olla sisällöllisesti hyväksyttävä. Kaikkein tiukimmin on kiel-
letty nimen loukkaavuus: nimi ei saa olla rasistinen tai pornografinen. Mielenkiintoista 
kuitenkin on, että nopea haku pelin virallisella sivulla paljastaa, että on olemassa hah-
moja, joiden nimi on esimerkiksi englanninkielinen kirosana tai alatyylinen ilmaus. On 
siis vaikeaa määritellä, mikä pelin virallisen linjauksen mukaan on loukkaava nimi. Ei 
voida olettaa, että kaikki kyselyyni vastanneet olisivat tutustuneet pelin viralliseen ni-
meämislinjaukseen, joten on luonnollista, että he pitävät kaikenlaisia nimiä sopivina. 
World of Warcraftissa hahmon nimen keksiminen myös on Sims-pelejä vaikeampaa, 
sillä nimen on oltava uniikki. Jos haluttu nimi on jo käytössä, on keksittävä uusi nimi, ja 
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uuden nimen keksiminen on helpompaa, jos nimi voi olla mitä vain kirjainyhdistelmistä 
keksittyihin nimiin ja tavallisista henkilönnimistä mihin tahansa kielellisiin ilmauksiin. 
 Toinen yhtenevä sopivan nimen määritelmä kummassakin kyselyssä on se, että 
nimi kuvaa hahmoaan. Sims-pelaajista 20 prosenttia ja World of Warcraft -pelaajista 18 
prosenttia pitää hahmoa kuvaavia tai syventäviä nimiä sopivimpina. Hahmon nimellä on 
pelaajille merkitystä; nimi korostaa hahmon ominaisuuksia ja luo tälle persoonallisuut-
ta, mikä puolestaan syventää pelikokemusta. Osittain tämä liittyy myös siihen, että joil-
lekin pelaajille on tärkeää, että hahmon nimi sopii pelimaailmaan tai pelissä olevaan 
muuhun nimistöön. World of Warcraft -kyselyyn vastanneista 18 prosenttia ja Sims-
kyselyyn vastanneista 7 prosenttia piti hahmoille sopivimpina niminä niitä, jotka sopivat 
yhteen pelissä jo olemassa olevan nimistön kanssa.  
 Kummankin pelin pelaajat myös nostivat esiin nimissä olevan huumorin. Sims-
pelaajista 16 prosenttia ja World of Warcraft -pelaajista 14 prosenttia pitää hauskoja 
nimiä hahmoille sopivina. Sims-pelaajat korostavat myös nimien omalaatuisuutta. Se, 
että hahmoille tahdotaan antaa hauskoja nimiä, kertoo pelaamisen luonteesta. Pelaami-
sen kuuluu olla hauskaa ajanvietettä, ja hauskat nimet hahmoilla korostavat tätä.  
 World of Warcraftissa nousee esille myös Sims-peleistä poikkeava sopivan nimen 
määritelmä. Koska peliä ei pelata yksin, vaan verkossa reaaliaikaisesti miljoonien mui-
den pelaajien kanssa, hahmon nimi ei jää vain pelaajan omaan tietoisuuteen. Hahmon-
nimi on myös osa pelissä tapahtuvaa kommunikaatiota, ja se on usein nimi, jolla myös 
pelaajaa kutsutaan pelin sisällä. Siksi nimen on oltava käytännöllinen: sen tulee olla 
helppo kirjoittaa ja lausua myös vierailla kielillä. 15 prosenttia pelaajista korostaa tätä. 
Simsissä ei ole väliä, onko hahmon nimi helppo tai edes mahdollista lausua tai käyttää, 
sillä peliä pelataan yksin, eikä nimeä tarvitse jakaa kenenkään kanssa. 
 Näyttää siis siltä, että vaikka pelit ovat hyvin erilaisia ja vaikka varsinkin nimeä-
misen rajoitukset ovat erilaiset, pelihahmoille sopivat nimet luokitellaan samoin tavoin. 
Tärkein huomio lienee se, että kummassakin pelissä sopiviksi nimiksi luokitellaan eri-
tyisesti nimet, jotka kukin pelaaja itse kokee sopiviksi. Pelaajat eivät siis halua luoda 
yhtä ainoaa kategoriaa, mistä nimet tulisi valita. Huomionarvoista on myös se, että pe-
leissä käytetyt nimet heijastavat usein pelin maailmaa. Sims-peleissä, joissa simuloidaan 






4 Pelihahmojen nimeäminen 
 
Edellisessä luvussa käsittelin sitä, millaisia nimiä pelihahmoille annetaan Sims-peleissä 
ja World of Warcraftissa. Mielenkiintoista on tutkia myös sitä, mitkä seikat vaikuttavat 
siihen, millaisia nimiä hahmoille annetaan ja miten nimeämisprosessi etenee.  
 Käsittelen nimeämiseen liittyviä seikkoja omissa alaluvuissaan peleittäin aloittaen 
Sims-peleistä. Se, miten nimen kieli määräytyy ja mitä kieliä peleissä suositaan, on eri-
tyisen huomion arvoinen asia, joten kieliseikkoja käsittelen kummankin pelin osalta 
omassa luvussaan. Esittelen myös erilaisia apukeinoja, joita nimeämisessä käytetään. 
 
4.1. The Sims 
 
Kuten jo aiemmin on todettu, simit ovat ihmisenkaltaisia olentoja, ja hahmoille annetut 
nimet mukailevat ihmisnimistöä. Nimien taustalla on kuitenkin muitakin vaikuttimia 
kuin vain hahmojen ihmisenkaltaisuus. 
 Nimeämistilanne tulee pelaajalle eteen kahdessa hieman erityyppisessä tilantees-
sa. Simille pitää keksiä nimi silloin, kun pelaaja luo simin itse, sekä silloin, kun sim 
syntyy pelin aikana. Nimettävän simin tausta on tilanteissa erilainen, joten on oletetta-
vaa, että se vaikuttaa nimeämiseenkin.  
 Vastaajien mielestä simien nimeämisen helppous vaihtelee tilanteen ja nimettävän 
simin mukaan. 36 prosenttia vastaajista sanoi nimen keksimisen helppouden riippuvan 
tilanteesta. Siihen, onko nimen keksiminen helppoa vai vaikeaa, vaikuttaa esimerkiksi 
se, missä vaiheessa peliä nimeäminen tapahtuu tai se, mihin tarkoitukseen hahmoa luo-
daan: 
 
53) Itse luoduille simeille on vaikea antaa nimi, peliin syntyneille ei, koska silloin 
nimen avulla voi rakentaa tarinaa jo alusta alkaen. 
 
54) Riippuu simin merkityksestä omalle pelille, avainasemassa olevan simin ni-
meä joutuu joskus hetken miettimään. 
 
Myös sillä on merkitystä, keksitäänkö nimi nais- vai miespuoliselle simille. Kuten jo 
luvussa 3 käy ilmi, koetaan mieshahmojen nimen keksiminen naishahmoja vaikeam-
maksi. Eräs vastaaja kuvaa nimeämisen vaikeutta seuraavasti: 
 
55) Poikien nimien kanssa saattaa välillä tulla seinä vastaan, yleensä tyttöjen ni-




Miesten ja naisten nimeämiseen liittyy siis erilaisia vaikeuksia. Miesten nimiä on vaike-
aa keksiä, koska pelaajat kokevat, että niitä on vähemmän; naisten nimiä keksiessä taas 
sopivien nimien suuri lukumäärä aiheuttaa valinnanvaikeutta. 
 Vastaajat myös kertovat, että toisinaan simille sopiva nimi vain pulpahtaa mieleen 
enempiä miettimättä, tai nimi saattaa jo olla valmiina mielessä ennen kuin sim on edes 
luotu. Toisinaan sopivaa nimeä ei taas tunnu löytyvän millään; nimi ei vain sovi aiotulle 
simille tai kaikki hyvät nimet on jo käytetty. 
 
56) Yleensä helppoa, vaikeaa siinä vaiheessa kun on monen sukupolven verran 
saanut puoli tusinaa lapsia ja moni hyvänkuuloinen nimi on jo käytössä (en 
halua nimetä sukulaisia samoin) 
 
57) Riippuu simistä, joillekin tietää nimen välittömästi ja toisista taas ei osaa päät-
tää. 
 
Vain 28 prosenttia vastaajista pitää kuitenkin nimeämistä yleensä vaikeana; loput 36 
prosenttia pitää nimeämistä siis yleensä helppona. Vastaajat eivät kuitenkaan juuri pe-
rustele sitä, miksi kokevat nimeämisen helpoksi. Todennäköisesti syy on kuitenkin se, 
että kaikille pelaajille nimi ei ole niin merkittävä osa pelaamista, kuten eräs vastaaja 
kertoo: 
 
58) Helppoa. En käytä niihin paljon aikaa, ja yleensä annan tietylle sukupolvelle 
aina tietyllä alkukirjaimella alkavia nimiä. Ne ovat vain simejä, enkä vaivaa 
päätäni nimillä.  
 
Sitä, miten tärkeä pelihahmon nimi on pelaajalle, käsittelen tarkemmin luvussa 5. Kuten 
edellisestä esimerkistä käy ilmi, nimeämistä myös helpottaa se, että pelaajalla on selkeä 
nimeämissysteemi tai muita apukeinoja nimenkeksimiseen. Näitä käsittelen omassa 
alaluvussaan yhdessä World of Warcraftin kanssa. 
 
4.1.1 Nimeämiseen vaikuttavat seikat 
Nimeä ei koskaan keksitä tyhjästä, vaan sen valintaan vaikuttavat monenlaiset seikat. 
Kaiken taustalla vaikuttaa kulttuuri, jossa nimenantaja elää; tämä taatusti vaikuttaa 
myös siihen, millaista nimistöä pelaajat valitsevat hahmoilleen. Pelihahmojen nimeämi-
seen vaikuttavat eniten etenkin pelin sisäiset seikat, kuten hahmon rotu tai laji, luonne ja 
ulkonäkö. Simien nimeämisessä oman erityispiirteensä luovat tilanteet, joissa nimi 
hahmolle annetaan. Nimen voi antaa joko ennen pelin aloittamista uutta simiä luodessa 
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tai sitten osana peliä, peliin syntyvälle simille. Käsittelen nämä kaksi erityyppistä ni-
meämistilannetta erillisissä alaluvuissa. Seuraavaksi kuitenkin esittelen niitä yleisiä 

















Olen koonnut taulukkoihin 3 ja 4 kyselylomakevastausten pohjalta muodostetut ni-
meämiseen vaikuttavat seikat. Seikat on järjestetty siten, että eniten mainintoja saanut 
seikka on taulukon ylimpänä. Yksi vastaaja on voinut mainita useita seikkoja. Olen ero-
tellut pelinsisäiset ja -ulkoiset seikat omiin taulukkoihinsa. Nimeen vaikuttaviin seik-
koihin koskevaan kysymykseen vastasi yhteensä 104 henkilöä; näin ollen yhdeksän 









Pelinsisäiset seikat % Vastaajia yht. 104 
Ulkonäkö 44 46 
Sukulaisuus 41 43 
Luonne 33 34 
Keksitty tarina 25 26 
Kansallisuus 22 21 
Tarkoitus 12 12 
Rotu 11 11 
Sukupuoli 11 11 
Ikä 6 6 
Sosiaalinen asema 6 6 
Aikakausi 6 6 
Elinympäristö 5 5 
Taulukko 3. Nimeämiseen vaikuttavat seikat Sims-peleissä. 
Pelinulkoiset seikat % Vastaajia yht. 104 
Pelaajan mieliala 12 12 
Nimen miellyttävyys 9 9 
Pelaajan kiinnostuksenkohteet 8 8 
Taulukko 4. Nimeämiseen vaikuttavat seikat Sims-peleissä. 
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 Kuten taulukoista huomaa, nimettävään simiin itseensä liittyvät seikat koetaan 
tärkeimmiksi nimeä valittaessa. 44 prosenttia vastaajista kertoo simin ulkonäön vaikut-
tavan siihen, millainen nimi simille annetaan. Ulkonäkö voi määrätä tarkastikin sitä, 
millaisen nimen sim saa – tai millaista se ei ainakaan voi saada: 
 
59) Hahmojen ulkonäkökin vaikuttaa, Alfred-nimiset simit ovat blondeja, tumma-
hiuksista en voisi nimetä Alfrediksi. 
 
60) Nimeen tai nimen kieleen ei vaikuta simin ihonväri paitsi jos se on esim. violetti 
tai vihreä niin silloin myös normaalia yliampuvampi nimi. 
 
Ulkonäköön liittyvä seikka on myös simin rotu. Vampyyreille, noidille ja keijulle pyri-
tään antamaan nimiä, jotka poikkeavat ihmisten nimistä. 11 prosenttia vastaajista ottaa 
nimeä keksiessään huomioon hahmon rodun. Myös niin ikään 11 prosenttia vastaajista 
sanoo sukupuolen vaikuttavan nimenantoon. Simin ikäkin on merkittävä seikka 6 pro-
sentille pelaajista: Vastaajien mukaan nimi pyritään valitsemaan siten, että se tuntuu 
sopivalta tiettyä ikäkautta elävälle simille. 
 Toiseksi eniten vastausten perusteella nimenantoon vaikuttaa nimettävän simin 
sukulaiset; 41 prosenttia vastaajista mainitsee tämän seikan. Erityisesti vaikuttavat ni-
mettävän simin sisarusten sekä vanhempien nimet, kuten seuraavat vastaajat kertovat: 
  
61) – – se, minkä nimisiä sisaruksia simillä on; sisarusparven nimien täytyy olla 
harmoniassa. Myös etu- ja sukunimen täytyy sointua yhteen. 
 
62) Annan usein lapsille nimet jotka alkavat samalla kirjaimella kuin jomman-
kumman vanhemman TAI annan lapsikatraalle yhteen sopivat nimet. 
 
Myös tosielämässä pyritään usein nimeämään lapsia siten, että sisarusten nimet sopivat 
yhteen esimerkiksi äänteellisesti tai sisällöllisesti (Ainiala ym. 2008: 234).  
 Kuten esimerkissä 61 mainitaan, tietenkin myös sukunimi vaikuttaa siihen, millai-
sen etunimen sim saa. Monille pelaajille on tärkeää valita hyvin yhteensopivat etu- ja 
sukunimi. Tämäkin on sukulaisuussuhteisiin liittyvä seikka, varsinkin kun kyseessä on 
peliin syntynyt sim. En ole listannut sukunimeä erikseen nimeämiseen vaikuttavaksi 
seikaksi, sillä myös sukunimen keksiminen on pelaajan omissa käsissä, ellei sitten päätä 
naida simsukuun pelin valmissimiä ja ottaa tämän sukunimi suvun nimeksi.  
 Kolmanneksi merkittävin nimeämiseen vaikuttava seikka on simin luonne; sen on 
maininnut 33 prosenttia vastaajista. Pelaaja saa määritellä simin luonteen itse silloin, 
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kun luo simin. Jos sim taas syntyy peliin, The Sims 2 -pelissä simin luonteeseen ei voi 
vaikuttaa, vaan se periytyy jokseenkin sattumanvaraisesti simin vanhempien luonteita 
mukaillen. The Sims 3 -pelissä taas pelaaja voi itse valita syntyneelle vauvalle luon-
teenpiirteitä sitä mukaa kuin sim kasvaa, jos vain on huolehtinut pelihahmostaan hyvin. 
Jos simin tarpeista ei ole huolehdittu, arpoo peli simille sattumanvaraiset luonteenpiir-
teet. Vastasyntyneelle simille voi valita vain kaksi luonteenpiirrettä, loput piirteet vali-
taan seuraavissa ikävaiheissa. 
 Luonne määrittelee sitä, miten sim pelissä käyttäytyy ja millainen persoonallisuus 
simillä on. Esimerkiksi jos simin luonne on määritelty epäsiistiksi, tämä jättää ruokail-
tuaan astiat pöydälle, kun taas siisti sim tiskaa ne heti syötyään. The Sims 3 -pelissä 
sikeäuninen sim voi nukkua missä vain keskeytyksettä, kun taas herkkäuninen herää 
pienimpäänkin ääneen. Simeille ei voi määritellä luonteenpiirteitä, jotka olisivat ristirii-
dassa keskenään. Esimerkiksi The Sims 3:ssa taidetta vihaava sim ei voi olla yhtäaikai-
sesti taiteen ystävä, eikä The Sims 2:ssa voi luoda simiä, joka olisi sekä toimelias että 
laiska yhtä aikaa. The Sims 2:ssa tosin voi määrittää kaikki luonteenpiirteet ikään kuin 
neutraaleiksi jakamalla luonnepisteet tasan jokaisen luonnepiirreparin kesken. Nimiva-
linnalla pelaajalla voi tuoda paremmin esille siminsä persoonallisuutta ja luonteenpiir-
teitä: 
 
63) Joskus simien luonteenpiirteillä saattaa myös olla sormensa pelissä.  Erään 
simini nimi on Tony Charmer, hän on Bridgeportin vampyyri, joka hurmaa 
naisia ja koittaa saada heitä paksuksi yksi toisensa jälkeen ja täten "täyttää" 
kaupungin jälkeläisillään. Sukunimeä ei varmaan tarvitse edes selitellä, mutta 
etunimen hän sai Skins-sarjan 1-2. kausien Tonyn mukaan, Tony kun pyöritte-
li enemmänkin tyttöjä ja oli hieman liian itserakas. 
 
64) Myös luonne vaikuttaa hieman, jos simistä tulee hieman pirullinen ja vihainen 
luonteeltaan, en anna nimeksi mitään enkeleihin ja kukkasiin viittaavaa. 
 
 Simin nimi siis luo saman tien kuvan siitä, millainen sim on luonteeltaan. Nimen 
avulla voidaan tuoda esille myös muita simiä määrittäviä seikkoja. 21 prosenttia vastaa-
jista valitsee simin nimen tämän (kuvitellun) etnisyyden tai kansallisuuden mukaan. 
Etnisyyteen liittyy tietenkin nimen lisäksi myös ulkonäölliset seikat, joten nämä kaksi 
nimeämiseen vaikuttavaa seikkaa liittyvät tiiviisti yhteen. Aasialaisen näköinen sim saa 
aasialaisia nimiä, ja jos pelaaja on päättänyt antaa similleen vaikkapa skandinaavisen 
nimen, hyvin todennäköisesti myös hahmon ulkonäkö vastaa kansallisuutta. Eräs vas-




65) - - kansallisuus vaikuttaa, en antaisi esim. japanilaiselle simille nimeksi Pirk-
ko, koska se aiheuttaisi häiritsevän ristiriidan 
 
 Simin kansallisuutta voi myös määrittää se maailma tai naapurusto, jossa sim 
asuu. Naapurustot ovat tyypillisesti hyvin amerikkalaishenkisiä idyllisiä esikaupunki-
alueita, mutta The Sims 3:en on tarjolla myös esimerkiksi italialaistyyppinen kaupunki 
Monte Vista sekä avaruusteemainen maailma Lunar Lakes. Näissä naapurustoissa on 
omanlaisensa valmis nimistö, joka kannustaa pelaajaa nimeämään omat siminsä valmii-
seen nimimaisemaan sopiviksi.  5 prosenttia vastaajista mainitseekin simien elinympä-
ristön vaikuttavan siihen, millaisen nimen he valitsevat.  Myös sillä on merkitystä, mi-
hin aikakauteen pelaaja siminsä sijoittaa. The Sims 3:en on tarjolla keskiaikainen naa-
purusto, ja The Sims 2:ssa on mahdollista rakentaa juuri sellaisia naapurustoja kuin ha-
luaa, joten pelaajan on helppoa valita pelinsä aikakaudeksi jokin muu kuin nykyaika. 6 
prosenttia pelaajista valitsee simiensä nimet sen mukaan, mille aikakaudelle pelinsä 
sijoittaa. 
 Tärkeäksi nimeämiseen vaikuttavaksi seikaksi nousee myös se, millaisen tarinan 
pelaaja on hahmolleen kehittänyt. Tarina tarkoittaa simin keksittyä taustaa sekä sitä, 
millaiseksi pelaaja on hahmonsa tulevaisuuden suunnitellut. 25 prosenttia vastaajista 
kertoo simin tarinan vaikuttavan nimen valintaan. Tarina kehitetään yleensä itse luodul-
le simille, mutta pelaajalla voi olla tarkat suunnitelmat myös peliin syntyneen simin 
varalle. Simille suunniteltua tarinaa ja taustaa voi korostaa ja tukea nimivalinnalla:  
 
66) Simille kaavailemani elämäntarina vaikuttaa myös nimeen: Vilja on selkeästi 
eko-henkinen ulkoilmasim kun taas Elisabeth on snobi ja tahtoo rikastua. 
 
67) Myös se, millaisia suunnitelmia minulla on simin varalle, vaikuttaa luonnolli-
sesti sen nimeämiseen. 
 
 Tarinaan vaikuttaa simin elämäntavoite, joka on tavallaan simin elämän tarkoitus. 
Tavoite voi määrittää myös nimenantoa; 3 prosenttia vastaajista mainitsee tavoitteen 
vaikuttavan siihen, mikä nimi simille valitaan. Myös perheelle keksitty tarina vaikuttaa 
yksittäisen simin nimeämiseen: jos pelaaja vaikkapa on keksinyt, että peliin syntyneen 
simin vanhemmat ovat rikasta yrityssukua, todennäköisesti heidän lapsensa saa nimen, 
jota stereotyyppisesti pidetään varakkaan henkilön nimenä. Itse asiassa myös simin so-
siaalisen aseman (yleensä juuri varakkuuden) tai aseman suvun sisällä mainitsee ni-
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meämiseen vaikuttavaksi seikaksi 6 prosenttia vastaajista. Varsinaisesti pelissä ei ole 
esimerkiksi sosiaaliluokkia, vaan kaikki simit ovat samanarvoisia, mutta pelaaja voi 
halutessaan kuvitella siminsä erilaisiin sosiaalisiin asemiin. 
 Simille keksityn tarinan kanssa läheinen nimeämiseen vaikuttava asia on se, mitä 
tarkoitusta varten sim on luotu. Simejä luodaan paitsi pelattavaksi myös esimerkiksi 
internetiin kirjoitettavien tarinoiden hahmoiksi, jolloin niiden funktio on aivan erilainen 
kuin tavalliseen pelaamiseen luodun simin. 12 prosenttia vastaajista kertoo simin tarkoi-
tuksen vaikuttavan nimeämiseen. Simien nimeämisestä tarinan hahmoina kerron lisää 
luvussa 4.1.1.3. 
 Kaikki edellä mainitut nimeämiseen vaikuttavat seikat ovat pelinsisäisiä asioita, 
mutta myös pelinulkoisilla asioilla on merkitystä simiä nimettäessä. Vastaajista 12 pro-
senttia kertoo nimeämiseen vaikuttavan sen hetkinen olotila ja mieliala. Tämä liittynee 
osin siihen, miten pitkäjänteisesti pelaajat jaksavat keskittyä nimenantamiseen. 9 pro-
senttia vastaajista mainitsee haluavansa antaa simeille nimiä, jotka ovat heidän mieles-
tään kauniita tai muuten miellyttäviä. On hyvin todennäköistä, että tämä seikka vaikut-
taa paljon enemmän nimenantoon kuin vastausten perusteella voisi päätellä. Se, että 
simeille annetaan nimiä, jotka miellyttävät nimenantajaa, on todennäköisesti niin yleistä 
ja itsestään selvää, ettei sitä osata hahmottaa nimeämiseen vaikuttavaksi asiaksi. 8 pro-
senttia vastaajista mainitsee myös heidän omien kiinnostuksenkohteidensa vaikuttavan 
siihen, millaisia nimiä he simeilleen antavat. Eniten vaikuttavat televisiosarjat, elokuvat 
ja kirjat, joista nimiä poimitaan, mutta mainitseepa eräs vastaaja myös mediassa pinnal-
la olevat asiat yhdeksi nimeämisinspiraation lähteeksi. 
 
4.1.1.1 Itse luodut simit 
Kun aloittaa uuden The Sims -pelin, ensimmäisenä ruudun täyttää näkymä valitusta 
naapurustosta, simien kotipaikasta asuintaloineen, kauppoineen ja puistoineen. Pelaajan 
tulee tehdä valinta: Pelatako naapurustossa jo valmiiksi olevilla simeillä vai aloittaako 
kokonaan uusilla simeillä pelaaminen. Jos pelaaja valitsee uusilla simeillä pelaamisen, 
päätyy hän luomaan uuden simin. 
 Uuden simin luominen on hyvin yksityiskohtaista. Sekä The Sims 2- että The 
Sims 3 -peleissä simiä voi muokata kasvonpiirteistä silmän- ja ihonvärin kautta varta-
lonmuotoon asti, The Sims 3:ssa hieman edeltäjäänsä yksityiskohtaisemmin. Simeille 
tulee myös määrittää luonne ja elämäntavoite, joka on simin suurin haave ja motivaatto-
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ri elämässään. Koko komeuden kruunaa tietenkin nimi, jota ilman peliä ei pääse aloit-
tamaan. 
 Simejä voi luoda yhdestä kahdeksaan kerrallaan – kahdeksaa simiä enempää ta-
louteen ei mahdu. Luoduille simeille voi määrittää sukulaisuussuhteita toisiinsa tai sit-
ten jättää heidän suhteensa kämppäkaverin tasolle. The Sims 2:ssa jokaiselle simille 
tulee sukulaisuussuhteista riippumatta sama sukunimi, The Sims 3:ssa sukunimen voi 
antaa jokaiselle simille erikseen. Itse luodut simit voivat edustaa mitä ikäryhmää tahan-
sa vauvaa lukuun ottamatta. 
 Simiä luodessa ensimmäisenä avautuu välilehti, jossa määritellään muun muassa 
simin ikä, sukupuoli ja nimi sekä mahdollisesti rotu. Simin saa kuitenkin luoda missä 
tahansa järjestyksessä – aivan ensimmäiseksi voi määritellä vaikkapa simin horoskoop-
pimerkin tai The Sims 3 -pelissä simin lempivärin tai -ruoan, tai pelaaja voi aloittaa 
hahmon ulkonäön muokkaamisesta. Osa pelaajista valitsee similleen nimen jo ennen 
kuin ovat muokanneet hahmosta mieleisensä (esimerkit 68 ja 70), osa pelaajista nimeää 
siminsä vasta luotuaan sen muuten valmiiksi (esimerkki 69): 
 
68) Joskus nimeän simin ennen luomista, jolloin simistä saa tehdä nimensä näköi-
sen. 
 
69) Päätän nimen aina viimeisenä, simiä luodessa ja persoonaa määrätessä luon 
henkilön ja persoonan ja valitsen nimen tämän mukaan 
 
70) Yleensä tiedän jo ensin että teen uuden simin, ja valitsen sille nimen etukäteen. 
 
 Kun sim luodaan itse, on nimellä kaksi erilaista funktiota. Nimi voi toimia inspi-
raationa koko simille, jolloin nimi määrittelee sekä simin ulkonäköä että luonnetta: si-
mistä tehdään nimensä näköinen. Toisaalta taas nimi voidaan antaa viimeiseksi koko 
luomisprosessissa, jolloin se usein perustuu hahmoa määrittäviin luonteenpiirteisiin ja 
ulkonäköön. Joka tapauksessa nimi tekee simistä kokonaisuuden. 
 Monesti pelaajat keksivät itse luodulle simille taustatarinan, sillä simillä ei ole 
pelaamisen kautta syntynyttä historiaa. Tämä taustatarina, usein hahmon keksitty men-
neisyys, auttaa rakentamaan hahmosta omanlaistaan persoonallisuutta. Taustatarinaan 
liittyy tietenkin myös hahmon etnisyys. Pelaajat myös usein suunnittelevat similleen 
tulevaisuuden: minkä ammatin sim valitsee, meneekö se naimisiin ja niin edelleen. Kek-
sitty tarina vaikuttaa erityisen paljon itse luodun simin nimeämiseen. 
60 
 
 58 vastaajaa 112:sta, eli 52 prosenttia kyselyyni vastanneista, pitää nimen keksi-
mistä itse luodulle simille vaikeampana kuin peliin syntyneelle. Vaikeaksi itse luodun 
simin nimeämisen tekee pelaajien mukaan erityisesti se, ettei itse luodulla simillä ole 
perhettä, jonka mukaan simin voisi nimetä. 47 prosenttia itse luodun simin nimeämistä 
vaikeana pitävistä pitää edellä mainittua tärkeimpänä syynä nimen keksimisen hanka-
luuteen: 
 
71) Kun luo itse simin, kaikki ikäänkuin alkaa alusta. Suvuissa on jo taustaa ja 
nimiin voi etsiä inspiraatiota vanhempien ja muun suvun nimistä. 
 
72) koska peliin syntyvälle simille on jo valmiiksi perhekonteksti, joka jollain ta-
paa määrittää simiä mutta itse luodessa koko tausta pitää keksiä itse alusta 
 
73) Kun luon simin, joka aloittaa koko pelin ja suvun, on vaikeampaa päättää ni-
mi, kun ei ole kontekstia, suvun tarinaa tai muita asioita vielä tukemassa. Nimi 
on tärkeä osa persoonaa ja tarinanluontia. 
 
 Itse luodun simin nimi pitää siis keksiä ikään kuin tyhjästä, sillä suvun nimiä ei 
ole, eikä uuden simin nimeä voi liittää osaksi suvun nimimaisemaa. Itse asiassa itse luo-
tu sim on usein se, jonka nimen pohjalta tätä suvun nimiperinnettä aletaan rakentaa. 
Nimi pitää siis valita tarkoin, jotta sen pohjalta on helpompi nimetä. Oman haasteensa 
itse luotujen simien nimeämiseen tuo se, että simille pitää keksiä myös sukunimi, joka 
sitten näkyy pelissä pitkään sen periytyessä simin jälkeläisille. 13 prosenttia vastanneis-
ta pitää sukunimen keksimistä syynä siihen, että itse luotu sim on vaikea nimetä. 
 Koska itse luodulla simillä ei ole pelaamisen aikana syntynyttä taustaa tai van-
hempia, joiden mukaan tai joiden näkökulmasta nimeäminen voisi tapahtua, pitää nimen 
keksiminen perustaa muihin syihin. 11 prosenttia vastanneista pitää itse luodun simin 
nimen keksimistä vaikeana, koska nimen pitää kuvastaa simiä. Nimen tulee pohjautua 
hahmon luonteeseen ja ulkonäköön sekä keksittyyn taustatarinaan, ja voi olla vaikeaa 
löytää sopiva nimi. 
 Pelaajat myös kokevat, että simiä itse luodessa on enemmän aikaa keksiä nimi, 
vaikka todellisuudessa nimenantamisaikaa ei ole rajoitettu silloinkaan, kun sim syntyy 
pelin aikana. Simiä itse luodessa varsinainen peli ei kuitenkaan ole vielä ehtinyt alkaa, 
jolloin nimeäminen ei keskeytä sen etenemistä. 17 prosenttia vastaajista pitää itse luo-
dun simin nimeämistä ongelmallisena juuri sen takia, että miettimisaikaa on käytännös-





74) Rajaton harkinta-aika. Siksi. Vauvan syntyessä peliin iskee äkkiä äkkiä-
paniikki ;) 
 
 Itse luotujen simien tekemiseen käytetään usein huomattavan paljon aikaa. Simit 
muokataan juuri sellaisiksi kuin pelaaja haluaa, ja jos simillä aiotaan pelata pitkään ja 
tehdä siitä esimerkiksi suvun kantaisä tai -äiti, on hyvin todennäköistä, että pelaaja kiin-
tyy simiin keskivertosimiä enemmän. 6 prosenttia vastaajista pitää itse luodun simin 
nimen keksimistä vaikeana, sillä suhde itse luotuihin simeihin on voimakkaampi; ne 
ovat pelaajalle tärkeämpiä kuin muut simit. Nimi pitää valita siten, että se varmasti pait-
si kuvaa simiä, myös miellyttää pelaajaa itseään. Kerron lisää pelaajan ja simin suhtees-
ta sekä nimen vaikutuksesta siihen luvussa 5. 
 
4.1.1.2 Peliin syntyneet simit 
Vauvan syntyminen on hieno hetki niin oikeassa elämässä kuin The Simsissäkin. Myös 
uuden tulokkaan nimeäminen on tärkeä tapahtuma sekä tosimaailmassa että Simlandias-
sa. Kun peliin syntyy uusi pienokainen, aukeaa ruudulle ilmoitus, jossa onnitellaan uu-
desta tyttö- tai poikavauvasta ja pyydetään nimeämään tulokas. Peliä ei voi jatkaa ennen 
kuin nimi on valittu. 
 Uuden simin olemus määräytyy pitkälti sen vanhempien mukaan. Vauvan etni-
syys on tietenkin yhdistelmä vanhemmista, ja voidaan olettaa, että ulkonäöllisesti se 
tulee muistuttamaan vanhempiaan. Varsinaisesti ulkonäköä ei tosin voi tietää ennen 
kuin sim kasvaa aikuiseksi; se muuttuu eri ikävaiheissa. Simin luonnetta taas ei pääse 
näkemään tai määrittämään ennen kuin simin on nimennyt. On siis todennäköistä, että 
luonne ja ulkonäkö eivät vaikuta peliin syntyneen simin nimeämiseen yhtä paljon kuin 
itse luodun. Nimeämiseen on siis käytettävä muita perusteita. 
 Peliin syntyneellä simillä on samankaltainen tausta kuin ihmislapsillakin. Sim 
syntyy tietynlaisiin oloihin, valmiiseen maailmaan ja osaksi sukuaan. Simin nimi puo-
lestaan linkittyy olemassa olevaan nimimaisemaan. Muiden simien nimet siis vaikutta-
vat uuden tulokkaan nimeämiseen. Kuten jo aiemmin todetaan, simin sukutausta helpot-
taa nimen keksimistä. Lapsella on valmis sukunimi, jonka perusteella voi miettiä sopi-
van etunimen. Myös vanhempien ja sisarusten etunimet vaikuttavat uuden tulokkaan 




75) Peliin syntyville lapsille heitän usein vanhempien nimen kanssa samalla kir-
jaimella alkavia nimityksiä, joten se helpottaa. 
 
76) Peliin syntyneet simit nimeän yleensä niin, että vanhempien nimi vaikuttaa 
siihen, millä kirjaimella lapsen nimi alkaa. 
 
77) Peliin syntyneillä simeillä on yleensä jonkinlainen teema, esim. jossakin su-
vussa sisarusten nimet alkavat samalla nimellä tai ovat kaikki kasvien nimiä. 
 
 Uuden tulokkaan nimi voi siis pohjautua vanhempien nimeen, ja kuten esimer-
keistä huomaa, tyypillisin tapa on nimetä lapsi samalla alkukirjaimella alkavalla nimellä 
kuin vanhempansa nimi. Myös sisarusten nimet vaikuttavat samaan tapaan. Sisaruksille 
annetaan paitsi samalla alkukirjaimella tai samankaltaisia äänteitä sisältäviä nimiä myös 
semanttisesti samankaltaisia nimiä. Nimiteemojen käyttäminen on myös yksi nimen 
keksimisen apukeino, joista kerron lisää luvussa 4.3. Toisaalta perheessä jo olemassa 
olevat nimet aiheuttavat myös omanlaisensa paineen nimen keksimiseen, sillä nimen 
pitäisi sointua muiden perheenjäsenten nimiin. 23 prosenttia vastaajista on sitä mieltä, 
että peliin syntyneen simin nimeäminen on vaikeaa siksi, että suvussa aiemmin olevat 
nimet pitää ottaa huomioon nimeä keksittäessä. 
 54 vastaajaa 112:sta eli noin 48 prosenttia vastaajista pitää peliin syntyneen simin 
nimeämistä vaikeampana kuin itse luodun. Suurin syy nimeämisen vaikeuteen on se, 
että peliin syntynyt sim pitää nimetä ennen kuin pelaaja saa tietää lapsen luonteen. 
Kaikki syntyneet vauvat ovat myös liki identtisen näköisiä: vain silmien ja kulmakarvo-
jen väri paljastaa jotakin perityistä piirteistä. Ulkonäköäkään ei siis voi käyttää ni-
meämisperusteena. 46 prosenttia peliin syntyneen simin nimeämistä vaikeana pitävistä 
on sitä mieltä, että uudelle simille on vaikea antaa nimi, koska siitä ei vielä tiedä mitään. 
Nimeämishetkellä ei voi tietää miltä sim tulee näyttämään tai millainen sen luonne tulee 
olemaan. 6 prosenttia vastanneista pitää erityisen ongelmallisena sitä, että luonnetta ei 
voi määritellä ennen nimeämistä. 
 
78) Ei voi tietää millainen simistä tulee, vaan sim kasvaa saamansa nimen puit-
teissa. 
 
79) Peliin syntyneestä simistä ei vielä tiedä, millaiseksi se muotoutuu ja sopiiko 
nimi sille vai ei. 
 




 Mielenkiintoista on, että sekä itse luotujen simien että peliin syntyneiden simien 
kohdalla ongelmaksi muodostuu se, että sim on ikään kuin tyhjä taulu, mutta aivan eri 
syistä. Itse luodulta similtä puuttuu suku ja historia, kun taas peliin syntyneellä simillä 
ei ole luonnetta tai ulkonäköä ohjaamassa nimeämistä nimeämistilanteessa. Peliin syn-
tyvä sim on pelaajalle uusi tuttavuus eivätkä sen ominaisuudet ole täysin kontrolloita-
vissa, toisin kuin itse luodun simin, josta pelaaja voi muokata juuri sellaisen kuin halu-
aa.  
 27 prosenttia vastaajista pitää peliin syntyneen simin nimeämistä vaikeana sen 
vuoksi, että nimeämistilanteessa tuntuu olevan kiire, vaikka nimeämiseen käytettävää 
aikaa ei olekaan rajattu. Nimeämistilanne kuitenkin keskeyttää käynnissä olevan pelin, 
jota monet tahtovat päästä jatkamaan mahdollisimman pian. Peliin syntynyttä simiä 
nimetessä ei voi käyttää pelin sisäistä nimigeneraattoria nimen arpomiseen, mikä no-
peuttaisi nimeämistä. Kaksi vastaajaa pitää nimen keksimistä kesken pelin juuri tästä 
syystä vaikeana. Nimen pitäisi siis olla valmiiksi mietitty tai se pitää keksiä nopeasti, 
jolloin erilaista apukeinoista on hyötyä. 
 
4.1.1.3 Hahmojen nimeäminen Sims-tarinoissa 
Sims-peleihin liittyy usein tarinankerronta. Pelistä otettujen kuvankaappausten avulla on 
helppoa kuvittaa erilaisia tarinoita, novelleja ja jatkokertomuksia. Tarinat voivat perus-
tua myös pelaajien itse kehittämiin erilaisiin haasteisiin. (Graan 2013: 29.) Tyypillinen 
haastetarina perustuu Legacy Challenge -nimiseen (lyhyemmin LC) haasteeseen. Lega-
cy Challenge on nimimerkin Pinstar kehittämä haaste, jossa pelataan yhtä sim-sukua 
kymmenen sukupolven ajan tiettyjä sääntöjä noudattaen (The Sims Wiki). Vaikka Sims-
pelit ovatkin yksinpelejä, on pelaaminen tarinakirjoittamisen myötä myös hyvin sosiaa-
lista: tarinat julkaistaan internetissä, joten oma peli tuodaan osaksi simsyhteisön keskus-
telua. Sims-kuvilla kuvitetut tarinat ja haasteisiin perustuvat tarinat poikkeavat toisis-
taan siten, että haastetarinoissa juoni syntyy usein pelatessa, simien toiminnan pohjalta, 
kun taas muuntyyppisissä tarinoissa pelaaja on luonut tarinalleen juonen jo ennen pe-
laamista. Nykyään monet haastetarinat lähestyvät kuitenkin muita tarinamuotoja, sillä 
niihin lisätään erillisiä, ei peliin itseensä liittyviä juonikuvioita. Tällöin tarinassa voi 
seikkailla myös sivuhahmoja, jotka ovat pelaajan itse luomia. 
 Tarinankerronta tekee simeistä siis muutakin kuin pelihahmoja. Tarinoissa simit 
toimivat kuin näyttelijät; ne ikään kuin esittävät tarinan henkilöitä. (Graan 2013: 30). 
Tarinoissa voidaan käyttää simejä, jotka on luotu juuri kyseistä tarkoitusta varten tai 
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pelissä jo valmiina olevia simejä. Esimerkiksi Legacy-tarinoissa vain haasteen ensim-
mäinen sim on itse luotu, ja seuraavat sukupolvet luonnollisesti syntyvät peliin.  
 Jos pelin avulla kuvitetaan tai kirjoitetaan tarinaa, vaikuttaa se tietenkin myös 
simien nimeämiseen. Sims-tarinoissa esiintyvien simien nimet ovat paitsi hahmojenni-
miä, myös kirjallisuuden nimiä. Näillä tosin ei juurikaan ole eroa, kuten luvussa 1.2 on 
osoitettu. Kuitenkin pelaajat suhtautuvat nimen valintaan eri tavalla silloin, kun ovat 
nimeämässä simiä tarinaa varten. 
 Kirjallisuudessa esiintyvillä nimillä on usein muitakin funktioita kuin pelkkä 
hahmon yksilöinti. Nimet voivat olla semanttisesti läpinäkyviä, jolloin ne voivat antaa 
vihjeitä hahmon luonteesta, käytöksestä tai heijastaa tämän ulkonäköä. Nimellä voidaan 
myös kuvata hahmon kuulumista johonkin ryhmään. Esimerkiksi ulkomaisen hahmon 
kansallisuus on helppo osoittaa nimen avulla. Nimellä voidaan korostaa hahmon erikoi-
suutta tai tavallisuutta, ja nimen äänneasullakin voi olla omat, hahmoa tai hahmojen 
suhteita kuvaavat merkityksensä. (Ainiala ym. 2008: 336–337.) Kirjallisuuden nimistö 
luodaan yleensä reaalimaailman nimisysteemejä mukaillen, joskin kirjoittaja voi myös 
luoda aivan oman tapansa nimetä (Ainiala ym. 2008: 335). 
 Legacy-tarinoissa simit nimetään tyypillisesti samaan tapaan kuin tavallisestikin 
pelatessa; tarinahan syntyy simien elämän myötä, eikä sitä ole ennalta kirjoitettu. Lega-
cy-kirjoittajat saattavat kuitenkin paneutua nimeämiseen tarkemmin verrattuna siihen, 
että pelaisivat julkaisematta tarinaansa, sillä simit ja niiden nimet näkyvät suuremmalle 
yleisölle kuin vain kirjoittajalle itselleen: 
 
81) Jos kirjoitan tarinaa, nimellä on minulle aika tärkeä merkitys. Toivon yleensä, 
että nimi olisi erilainen kuin muiden simeillä, että se jäisi mieleen. Aivan it-
sekseni pelatessa valitsen vain yleensä ensimmäisen nimen joka vähääkään 
miellyttää minua, sillä eihän muut sitä näe. 
 
 Legacy-tarinoissa simien nimeäminen kiinnostaa myös tarinan lukijoita; ei ole 
epätavallista, että lukijat ehdottavat kommenteissa nimiä tai nimiteemoja sukuun synty-
ville simeille. Kirjoittaja voi itsekin pyytää ehdotuksia sopivista nimistä esimerkiksi 
silloin, kun nimeää sukuun syntyviä simiä aakkosjärjestyksessä sukupolvittain. Kuten 
esimerkistä 81 käy ilmi, tarinoissa simien nimillä voi olla myös lukijoiden houkuttele-
misen funktio. Erikoiset, massasta erottuvat nimet jäävät mieleen ja erottavat tarinan 
lukuisten muiden tarinoiden joukosta. 
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 Tarinoita kirjoittaessa simin nimi koetaan usein tärkeämmäksi kuin vain pelatessa. 
Nimen avulla voi luoda tietynlaisen kuvan simistä ja tarinan hahmosta. Nimen on myös 
sovittava tarinan nimimaisemaan: 
 
82) Nimen täytyy olla täydellinen ja tarkkaan harkittu. Kirjoitan simeistäni tarinaa 
nettiin ja nimi auttaa aina luomaan kuvaa henkilöstä. On myös tarinan kannal-
ta tärkeää, että nimi sopii tarinan sukuun ja se on hieman erikoinen niin että 
lukijatkin osaavat yhdistää sen oikeaan simiin. 
 
Tarinoissa käytettävä nimistö vaihtelee esimerkiksi sen mukaan, mihin maahan tai aika-
kauteen tarina sijoittuu.  
 Toisaalta voidaan pohtia, onko muunlaisissa tarinoissa kuin haastetarinoissa esiin-
tyvien simien nimeäminen oikeastaan edes simien nimeämistä: nimethän kuuluvat tari-
nan hahmoille, ja simit ovat oikeastaan vain kuvia tarinan henkilöstä. Vain tarinaa var-
ten luoduilla simeillä ei välttämättä koskaan pelata ”normaalia” peliä. Tällöin simit ovat 
ikään kuin vahanukkeja, joita muovaillaan animaatioita varten, elossa vain tarinan hah-
moina. 
 
4.1.2 Nimen kieli 
Simin nimen valintaan vaikuttaa se, mitä kansallisuutta sim edustaa. Se ei kuitenkaan 
ole ainoa peruste valita tietynkielistä nimeä. Tässä luvussa esittelen, mitä kieliä kyse-
lyyni vastanneet simiensä nimissä suosivat ja miksi. 
 Kuten jo luvussa 3.1 käy ilmi, enemmistö simeille annetuista nimistä mukailee 
tosimaailman nimistöä. Tyypillisimmin simien nimet valitaan suomenkielisestä tai ang-
loamerikkalaisesta nimiperinteestä. Tätä havaintoa vahvistavat myös kyselylomakkeeni 
nimen kieltä koskevan kysymyksen vastaukset. 112 vastaajaa kertoo vastauksissaan 
kielet, joita he nimenannossa suosivat. Vastausten perusteella kaksi kieltä nousee ylitse 
muiden: englanti, jota suosii 46 prosenttia kaikista vastaajista, sekä suomi, jota puoles-
taan nimenannossa käyttää 44 prosenttia vastaajista. Vastaajista 17 prosenttia puoles-
taan kertoo suosivansa ulkomaisia nimiä erittelemättä kieltä tarkemmin. 9 prosenttia 
taas antaa mieluiten simeilleen kansainvälisiä nimiä. 
 Muut kielet kuin suomi ja englanti jäävät kyselylomakevastausten perusteella sel-
keästi marginaalisiksi simien nimissä; muista mainituista kielistä merkittävin on ruotsi, 
jota suosii 10 prosenttia vastaajista. Vastaajat niputtavat kuitenkin lähes poikkeuksetta 
ruotsinkieliset nimet yhteen suomenkielisten nimien kanssa kotimaamme kaksikielisyy-
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den nojalla. Kahdeksan prosenttia vastaajista sanoo suosivansa keksittyjä nimiä, jotka 
eivät edusta mitään kieltä. Mainintoja saivat myös aasialaiset, itäeurooppalaiset, ranska-
laiset, italialaiset, kreikkalaiset ja saksalaiset nimet. Kerran mainittiin virolaiset,  irlan-
tilaiset, latinaan pohjautuvat sekä latinotaustaiset nimet, jotka tulkitsen espanjankielisik-





















 Liki puolet vastaajista siis suosii englanninkielisiä nimiä ja miltei yhtä suuri osa 
suomenkielisiä. 16 prosenttia vastaajista kertoo käyttävänsä kumpaakin kielistä tasaver-
taisesti. Näiden kahden kielen suosion syy on helppo päätellä: kumpikin kieli on pelaa-
jille tuttu. Suomi on pelaajien äidinkieli, kun taas englanti tulee lähelle television ja elo-
kuvien sekä kirjallisuuden ja pelien kautta. On siis luontevaa valita simeille nimiä näi-
den kahden kielen joukosta, sillä kieliin liittyvä nimikompetenssi on suuri, ja nimet tu-
levat helposti mieleen nimenkeksimistilanteessa. Sekä englannin- että suomenkielisten 
nimien käyttöä perustellaan sillä, että nimet tuntuvat helpoilta, tutuilta ja läheisiltä: 
Taulukko 5. Simien nimissä käytetyt kielet. 
Kieli % Vastaajia yht. 112 
Englanti 46 52 
Suomi 44 49 
Ulkomaiset 17 19 
Kansainväliset 9 10 
Ruotsi 9 10 
Keksitty 8 9 
Aasialaiset 3 3 
Itäeurooppalaiset 3 3 
Ranska 3 3 
Italia 2 2 
Kreikka 2 2 
Saksa 2 2 
Eesti 1 1 
Irlanti 1 1 
Latina 1 1 
Latino 1 1 
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83) Suomenkielisiä, tai sitten sellaisia jotka ovat kansainvälisiä. Tuntuu helpom-
malta nimetä itselle läheiseltä tuntuvilla nimillä. 
 
84) Suomen- ja englanninkielisiä lähinnä niiden tuttuuden takia. 
 
Suomen- ja osin myös ruotsinkielisten nimien käyttöä perustellaan paitsi tuttuudella, 
myös tunnesyillä. Omalla äidinkielellä on myös helpompi luoda nimille ja sitä kautta 
simille merkitys kuin vieraalla kielellä. Äidinkieli onkin puhujansa tunnekieli, jolla on 
erityinen merkitys, ja jolla voidaan kokea asiat syvällisemmin. Suomea suosivat pelaajat 
kokevat suomenkieliset nimet kauniiksi ja merkityksellisiksi. Pelaajat suosivat suomea 
myös sen vuoksi, että he osaavat sitä parhaiten ja siten myös suomenkielinen nimistö on 
pelaajille tutuinta: 
 
85) Suomenkielisiä, koska olen suomalainen ja pelaan suomeksi. Mielestäni mo-
net suomalaiset perinteiset nimet ovat kauniita, kuten Aino ja Lilja. 
 
86) Suosin suomalaisia nimiä koska en osaa oikein kunnolla muita kieliä ja siten 
on vähän tylsää pelata aina samoilla ulkolaisilla nimillä. 
 
87) Käytän suomalaisia ja (harvemmin) ruotsalaisia nimiä, koska pelaan peliä 
suomeksi. Äidinkielellään on myös helpompi keksiä nimille syvällisempiä 
merkityksiä esim. simin taustaan, luonteeseen tai elämäntarinaan liittyen. 
 
Kuten esimerkeistä 85 ja 87 käy ilmi, jotkut pelaajat saattavat suosia suomea simien 
nimissä vain siksi, koska ovat suomalaisia. Kielivalinnalla halutaan siis myös korostaa 
pelaajan suomalaista identiteettiä. Tämä tosin tuskin on kaikille pelaajille merkittävä 
syy suosia suomea, varsinkin kun nimivalinta on lähtökohtaisesti vain pelaajan itsensä 
nähtävillä. Suomenkielisten nimien suosio perustunee lähinnä siihen, että nimet koetaan 
miellyttäviksi ja ne tulevat helposti nimeä keksittäessä mieleen. Suomenkielisten nimien 
käyttäminen on luontevaa suomenkieliselle pelaajalle. 
 Kaikki eivät kuitenkaan koe suomenkielisiä nimiä niin tärkeiksi. Pelaajat, jotka 
käyttävät mieluummin muita kuin suomenkielisiä nimiä, perustelevat kielivalintansa 
usein vertaamalla sitä suomeen. Muita kieliä suosivat pitävät suomenkielisiä nimiä 
usein tylsinä, epäeksoottisina tai liian arkisina: 
 
88) Melkeinpä kaikkia muita kuin suomenkielisiä, ne on niin epäeksoottisia. 
 
89) Yleensä englanninkielisiä, joitain harvoja ranskan/italian/espanjankielisiäkin tu-
lee käytettyä silloin tällöin.  Suomenkieliset nimet ovat makuuni liian tönkkö-




90) Eniten englanninkielisiä, mutta joukossa on monia eri kieliä. Amerikkalaistyy-
linen erikielisten nimien sekamelska on mielestäni hauskaa monellakin tavalla, 
esimerkiksi erilaisten merkityksien ja etymologioiden takia. Niissä on tietty 
kutkuttava jännite. En ole jostain syystä juuri käyttänyt suomenkielisiä nimiä. 
Ehkä siksi, että ne ovat niin arkisen oloisia. 
 
91) Suosin ei-suomalaisia nimiä. Sillä tapaa ehkä luon pesäeroa oikeaan elämään. 
 
Englanninkieliset tai muut ulkomaiset nimet koetaan siis kauniimmiksi ja omaperäi-
semmiksi kuin suomenkieliset. Vieraskieliset nimet myös irtaannuttavat peliä oikeasta 
elämästä ja pelaajan arjesta. Ulkomaisia nimiä suosivat ovat usein melko ehdottomia 
suomenkielisten nimien suhteen. Eräskin pelaaja on jättänyt määrittelemättä kokonaan 
nimissä käyttämänsä kielet, ja vastaa kysymykseen suosimistaan kielistä seuraavasti: 
 
92) En ainakaan suomenkielisiä. 
 
 Nimen miellyttävyys ei ole ainoa seikka, joka vaikuttaa siihen, mitä kieltä pelaajat 
suosivat. Yksi merkittävimmistä nimen kieltä määrittävistä seikoista on kieli, jolla peliä 
pelataan. The Sims -pelit on käännetty useille eri kielille, ja ainakin suomenkielisissä 
versioissa myös pelin valmiiden hahmojen nimet on käännetty lukuun ottamatta osaa 
The Sims 3:n valmiiksi luoduista pelattavista simeistä. The Sims 2 -pelissä myös naapu-
rustojen nimet on suomennettu, mutta The Sims 3:ssa pelimaailmojen nimet ovat pää-
osin englanninkielisiä. Pelien alkuperäiset versiot ja siten myös nimistö ovat englannin-
kielisiä. Jos pelaa peliä suomeksi käännettynä, ovat pelin generoimat hahmotkin nimel-
tään suomenkielisiä; englanniksi pelatessa pelin valmis nimistö pysyy englanninkielise-
nä. Monesti pelaajat tahtovat pitää pelin sisäisen nimimaiseman yksikielisenä ja yhte-
näisenä, jolloin nimen kieli valitaan pelin kielen mukaan: 
 
93) Koska itse olen aina pelannut the Sims-sarjan pelejä englanniksi, pyrin käyttä-
mään myös englanninkielisiä tai ainakin englanninkieleen sopivia nimiä simeil-
läni. Pertit ja Maaritit voisivat näyttää vähän oudoilta sukupuussa jonkin Law-
rencen ja Marien rinnalla. 
 
94) Suomenkielisiä, koska pelini on suomeksi enkä halua John Smitheja seikkaile-
maan Gullik Kinnusten sekaan. 
 
 Pelaajista 24 prosenttia mainitsee pelikielen vaikuttavan simin nimen kielen valin-
taan, joten suurelle osalle pelaajista nimimaiseman kielellinen yhtenäisyys ei ole niin 
tärkeää. Nimimaiseman voi pitää myös yhtenäisenä ja välttää nimistä johtuvia kielellisiä 
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ristiriitoja suosimalla keksittyjä tai kansainvälisiä nimiä, jotka sopivat kieleen kuin kie-
leen. Kansainvälisten nimien suosiminen näkyy myös siinä, että aineistoni naisten ni-
mistä suosituimmat ovat juuri kansainvälisiä, useissa kielissä käytettyjä nimiä. 
 Muita kuin englanninkielisiä vieraskielisiä nimiä käytetään erityisesti korosta-
maan simin kansallisuutta. Sekä suomen- että englanninkielisiä nimiä saavat simit koe-
taan helpommin vain tavallisiksi simeiksi, joiden kotimaa on pelin sisäinen, ei niinkään 
tiettyä kansallisuutta tai etnisyyttä edustaviksi simeiksi, toisin kuin simit, jotka saavat 
vaikkapa aasialaisen tai arabialaisen nimen: 
 
95) Tykkään myös nimetä simini suomalaisesti, en Johniksi tai Stephanieksi, kos-
ka pelinikin on suomeksi. Toisinaan tosin teen maahanmuuttajasimejä, jotka 
saavat nimensä kotimaistaan. 
 
96) Pelatessani arabialaisilla tai intialaisilla perheillä pyrin valitsemaan kulttuuri-
taustaan sopivat nimet. (Netistä.) 
 
Hyvin harvoin pelaajat määrittelevät suomenkielisen nimen saavat simit suomalaisiksi 
tai englanninkielisen nimen saavat amerikkalaisiksi, mutta intialaisen nimen saava sim 
on tyypillisesti pelaajan mielessä kansallisuudeltaan intialainen, ei neutraali. Mikäli peli 
kuitenkin on asennettu esimerkiksi englanniksi ja pelaaja käyttää ehdottomasti eniten 
englanninkielistä nimistöä, voi suomenkielistä nimeä kantava sim saada ikään kuin vah-
vemman etnisen statuksen kuin pelissä, jota pelataan suomeksi. Erikielisessä ympäris-
tössä nimen kieli tuo kansallisuuden esiin korostuneemmin. 
 Suomi ja englanti siis ovat ehdottomasti käytetyimmät kielet simien nimissä. Syy 
on luonnollinen: nimet ovat tuttuja ja pelaajat tietävät niitä paljon. Muita vieraskielisiä 
nimiä käytetään satunnaisemmin, yleensä silloin kun halutaan luoda korostetusti tiettyä 
kansallisuutta edustavia simejä. Nimi valitaan tyypillisesti sen mukaan, mikä pelaajaa 
miellyttää. Varsinkin suomenkielisten nimien kohdalla miellyttävyysseikat korostuvat: 
Suomenkielisiä nimiä suosivat pitävät nimiä kauniina ja erityistä merkitystä kantavina, 
kun taas englannin- tai vieraskielisiä nimiä suosivat näkevät suomenkieliset nimet arki-
sina ja tylsinä. Nimen kielen valintaan vaikuttaa myös se, millä kielellä peliä pelataan. 
Osa pelaajista käyttää useita eri kieliä nimeämiseen, osa puolestaan valitsee tiukasti 






4.2 World of Warcraft 
 
World of Warcraftin hahmot ovat vähintäänkin etäisesti ihmisenkaltaisia olentoja, vaik-
ka osa roduista muistuttaakin olemukseltaan enemmän eläimiä. Yksi hahmoja inhimil-
listävä tekijä on niiden nimeäminen. Nimeämisen tarkoitus usein onkin paitsi selkeyttää 
tunnistamista ja kohteesta puhumista, myös elollistaa ja inhimillistää eli personifioida 
nimeämisen kohdetta (Ainiala ym. 2008: 20). Tässä luvussa käsittelen sitä, miten 
WoW-hahmoille valitaan nimi, mitkä seikat siihen vaikuttavat ja miten prosessi etenee. 
 Toisin kuin Simsissä, jossa hahmot voi nimetä myös kesken pelin, World of 
Warcraftissa nimeäminen on käytännössä mahdollista vain pelin alussa. Nimiä voi antaa 
vain yhden. Nimen vaihtaminen on maksullista, joten keksitty nimi on kutakuinkin py-
syvä. Hahmot ovat aina aikuisia, ja ne astuvat valmiiseen maailmaan, jota pelaaja itse ei 
juurikaan voi muokata. Hahmot eivät ikäänny, ja vaikka ne kuolevat, ne voivat palata 
takaisin elämään. Pelihahmojen elinkaari on täysin erilainen kuin Sims-hahmojen. Sim-
siin verrattuna nimeämisessä pitää ajatella erilaisia seikkoja. Pelaajan ei tarvitse välittää 
siitä, onko nimi sopiva sekä vauvalle että vanhukselle. Toisaalta taas nimi pitää valita 
tarkoin, sillä toisin kuin Simsissä, jossa hahmot useimmiten poistuvat tietyn peliajan 
jälkeen luonnollisesti osana peliä, samalla hahmolla voi pelata useita vuosia. 
 Nimen keksimistä pitää vaikeana 71 vastaajaa 163:sta, siis 44 prosenttia. 58 vas-
taajaa eli 36 prosenttia vastaajista puolestaan pitää nimeämistä helppona, loput 20 pro-
senttia sanoo nimen keksimisen olevan toisinaan helppoa, toisinaan vaikeaa. Suurin syy 
nimeämisen vaikeuteen on se, että nimeä ei käytännössä voi vaihtaa. Koska pelihahmol-
la voidaan pelata hyvin pitkäänkin, pitää nimi valita tarkoin: 
 
97) VAIKEAA. Koska sitä ei voi muuttaa. Sen täytyy osua kohdalleen, eikä se saa 
ruveta myöhemmin ärsyttämään. Tietenkin läppäalteille voi keksiä jotain has-
sunhauskoja nimiä, mutta niitä nyt voikin tuhota sitä mukaa. Olen muutenkin 
ihminen, jolle nimet merkkaa paljon. 
 
98) Nojoo. Jotkut nimet ei sitten yhtäkkiä vaan sovikkaan, kun oot painanut val-
mis nappia. sitten joko kitkutellaan eteenpäin ja huomataan 20lvlin jälkeen et 
joo ei, tai ihan muuten vaan annetaan jäädä hahmon sit odottamaan syntymis-
tään. 
 
99) Hahmoa ei voi luoda ennen kuin on hyvä nimi! Joskus nimen keksimistä voi 




Huono tai epämiellyttävä nimi syö pelihaluja, kuten Simsissäkin. Jos sopivaa nimeä ei 
löydy, saattavat jotkut pelaajat odottaa hyvinkin kauan ennen kuin luovat hahmon. Esi-
merkissä 97 mainittu läppäalt tarkoittaa hahmoa, jolla ei ole tarkoitus pelata tosissaan; 
tällaisille hahmoille annetaan yleensä nimiä nopeasti, ei harkiten. Se, miten hahmolla on 
tarkoitus pelata, vaikuttaa siihen, miten vaikeaksi nimen keksiminen koetaan. 
 Oman haasteensa nimeämiseen tuo se, jos joku muu on jo ottanut nimen käyttöön 
samalla palvelimella. Vastauksista käykin ilmi, että itse nimen keksiminen tuntuu hel-
polta, mutta haasteelliseksi nimeäminen muuttuu siinä vaiheessa, kun käy ilmi, että nimi 
on varattu: 
 
100) Helppohan niitä on keksiä mutta "name is already in use" on vähän liiankin 
tuttu näky. 
Tällaisessa tilanteessa pelaajan on joko keksittävä muunnos haluamastaan nimestä tai 
vaihdettava kokonaan toiseen nimeen. Monet pitävätkin nimeämistä jopa pelin vai-
keimpana osuutena. 
 Nimeämisen helpottamiseksi pelaajat käyttävät samoja nimiä, jotka ovat jo aiem-
min keksineet; samaa nimeä voi käyttää, jos uuden hahmon luo eri pelipalvelimelle. 
Vanha, hyväksi havaittu nimi toimii hyvin myös uuden nimen pohjana. Esimerkkinä 
tästä uusien nimien analogisesta muodostamisesta käy erään pelaajan hahmot Erthad, 
Irthad, Orthad, Arthad, Urthad ja Yrthad: uusi nimi muodostetaan mallin mukaan vaih-
tamalla alkuvokaalia, mutta muuten nimi pysyy samanlaisena. Pelaajilla voi olla myös 
muita valmiiksi kehitettyjä kaavoja nimeämiseen (katso esim. Hagström 2008: 271). 
Kaavamaisen nimeämisen etu on myös se, että muut pelaajat tunnustavat helpommin eri 
hahmot saman pelaajan hahmoiksi. Joskus inspiraatiota nimeen etsitään esimerkiksi 
lähiympäristöstä:  
 
101) Jossei ideaa ole valmiina tai se ei synny nopeasti niin tulee kammattua lä-
hiympäristöä ja nimettyä hahmo sieltä löytyvän asian/esineen mukaan. (Pala-
din nimeltä Pehmovalas)”.  
 
Näin syntyvät nimet, joita ei voi pitää kovin henkilönnimimäisinä, ja joita WoW:n ni-
mistössä on huomattavasti enemmän kuin Sims-peleissä.  
 Ne, jotka keskittyvät enemmän roolipelaamiseen, pitävät nimeämistä vaikeampa-
na kuin muut pelaajat. Roolipelaajille hahmo on enemmän kuin pelkkä pelihahmo, ja 
nimen tulee kuvastaa hahmoa ja pelaajaakin: 
72 
 
102) Nimen pitää kuvastaa keksittyä persoonaa, kyseessä ei ole vain pelihahmo 
vaan omalla tavallaan kokonaan toinen tyyppi, joka silti sillä oudolla ja ehkä 
kierollakin tavalla kuvastaa silti minua - hahmon pelaajaa. Haluan kokea ni-
men ja hahmon omakseni ja ehjäksi kokonaisuudeksi. 
 
 Jos hahmoa luodessa taas ei olla niin tosissaan, saattaa nimeksi valikoitua hetken 
mielijohteesta mikä vain, mikä sattuu olemaan vapaana. Joillekin nimeäminen on vain 
velvollisuus, joka pitää hoitaa mahdollisimman nopeasti pois alta, jotta pääsee pelaa-
maan. Nimeämiseen voidaan kuitenkin käyttää aikaa jopa enemmän kuin hahmon luon-
tiin muuten: 
 
103) Usein hahmon luontiin on mennyt 5 minuuttia ja nimen keksimiseen 50 mi-
nuuttia. 
 Vaikka nimen keksimistä pidetäänkin vaikeana, vastauksista käy ilmi, että se koe-
taan ennemmin mukavaksi haasteeksi kuin piinaavan tuskalliseksi prosessiksi. Helppo-
na nimeämistä pitävät ne, jotka eivät niin tarkasti välitä siitä, että nimi on varmasti täy-
dellisesti sopiva juuri kyseiselle hahmolle, kuten seuraavasta esimerkistä käy ilmi: 
 
104)  helppoa kun en enää fiksoidu siihen eikä nimi määritä hahmoa liikaa. 
 
4.2.1 Nimeämiseen vaikuttavat seikat 
Kun pelaaja lähtee keksimään nimeä hahmolleen, hän ottaa usein huomioon seikkoja, 
jotka määrittävät sitä, millaisen nimen hahmolle voi antaa. Tietenkin on olemassa pelaa-
jia, joille ei ole niin väliä millaisen nimen hahmo saa; tällöin sellaiset seikat kuten hah-
mon rotu, ulkonäkö tai sukupuoli eivät vaikuta nimen keksimiseen. Kyselyni perusteella 
pelaajat, jotka keksivät vain satunnaisen nimen hahmolleen, ovat kuitenkin vähemmis-
tössä. Seuraavaksi esittelen keskeisimpiä asioita, jotka vaikuttavat hahmon nimeämi-
seen. Seikat on koottu taulukkoon 6. Yksittäinen vastaaja on voinut mainita useita eri 
seikkoja. 
 154 vastaajasta 80, siis 52 prosenttia, ottaa nimeä keksiessään huomioon hahmon 
rodun. Tietyn rodun edustajia nimetään tietyllä tavalla, ja hahmon nimen pitää olla ro-
dulle sopiva. Neljä vastaajaa kertoi erityisesti huomioivansa pelissä jo olemassa olevan 
nimistön ja muiden hahmojen nimet nimetessään omia hahmojaan. Rodun lisäksi ni-
meämisen kannalta merkittäväksi koetaan hahmoluokka, jonka mainitsee nimeämiseen 
vaikuttavaksi seikaksi 42 prosenttia vastaajista (64 vastaajaa). Sekä rotu että hahmo-
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luokka vaikuttavat siihen, miltä hahmo näyttää: rotu määrittää yleisen ulkonäön, hah-
moluokka vaatetuksen ja varusteet. Ulkonäköön pohjautuvaa nimeämistä suosii 36 vas-
taajaa (23 %). Itsestään selvästi myös hahmon sukupuoli vaikuttaa nimen keksimiseen: 
naishahmoille tahdotaan antaa naisten nimiä ja mieshahmoille miestennimiä. 18 pro-















 Muita hahmoon liittyviä nimeämiseen vaikuttavia asioita ovat se, mikä hahmon 
tarkoitus tai rooli pelatessa on sekä hahmon joko pelaajan itse keksimä tai pelin loresta 
kumpuava taustatarina tai persoonallisuus. Tämä persoonallisuus on keksitty ja pelaajan 
omasta mielikuvituksesta kumpuava asia, eikä hahmolle voi määrittää luonteenpiirteitä 
samaan tapaan kuin Simsissä; hahmoilla ei ole omaa persoonallisuutta, joka heijastuisi 
niiden käytökseen pelissä. Tästä huolimatta 12 vastaajaa kertoo hahmon luonteen tai 
keksityn taustatarinan vaikuttavan nimeämiseen: 
 
105) Hahmon rotu, pelattava hahmoluokka, yleinen fiilis. Yritän miettiä hahmolle 
aina hieman luonteenpiirteitä ja taustatarinaa ja mietin sitten millainen nimi 
sopisi tällaiselle hahmolle. 
 
106) Hahmon ulkonäkö (myös rotu), luokka, ennalta määrätty suunnitelma (joil-
lekin hahmoille kehittyy etukäteen päässäni varsin simsmäinen elämäntarina). 
 
Hahmon taustaan perustuvaan nimeämiseen vaikuttaa myös se, kumpaan liittoumaan, 
Allianceen vai Hordeen, hahmo kuuluu, kuten neljä vastaajaa mainitsee. 
Taulukko 6. Hahmojen nimeämiseen vaikuttavat seikat. 
Nimeämiseen vaikuttavat seikat % Vastaajia yht. 
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Rotu 52 80  
Hahmoluokka 42 64  
Ulkonäkö 23 36  
Pelinulkoiset seikat 23 25  
Sukupuoli 18 27  
Hahmon tarkoitus 16 24  
Nimen miellyttävyys 12 18  
Taustatarina/luonne 8 12  
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 Pelaaja voi luoda hahmoja eri tarkoituksiin. Main-hahmot eli päähahmot ovat 
hahmoja, joilla peliä pelataan eniten ja tosissaan. Pankkihahmot ovat hahmoja, joiden 
tarkoitus on pitää hallussa tavaraa, joita päähahmo ei voi kantaa mukanaan; niillä ei siis 
sinänsä pelata. Näiden hahmojen nimissä näkyy myös usein sana, jonka merkitys on 
kielestä riippumatta ’pankki’ tai ’raha’ (Hagström 2008: 268). Lisäksi pelaajat voivat 
luoda esimerkiksi selkeästi roolipelaamiseen tarkoitettuja hahmoja, PvP-pelaamiseen 
tarkoitettuja taisteluhahmoja sekä vain kokeiluhahmoja, joilla ei ole tarkoituskaan pelata 
pidempiä aikoja. 24 vastaajaa (16 %) kertoo hahmon tarkoituksen vaikuttavan siihen, 
miten hahmo nimetään. 
 
107) No jos tehdään joku vitsihahmo tai muu niin sille laitetaan tietenkin joku 
trollausnimi. 
 
108) Se, minkälaisen hahmon luo (rotu, "ammatti", sukupuoli) ja mihin tarkoituk-
seen (tuleeko hahmoon panostamaan vai onko vain kokeilu/pankkihahmo). 
 
 Kuten esimerkeistä käy ilmi, riippuu hahmon tarkoituksesta, kuinka paljon nimen 
keksimiseen panostetaan. Mitä pidempiaikaiseksi hahmo on tarkoitettu, sen tarkemmin 
sen nimeämiseen paneudutaan. Tarkoituksen mukaan hahmoja voidaan myös luoda eri 
palvelimille, jotka painottuvat erityyppiseen pelaamiseen: roolipelaajat pelaavat useim-
miten erillisillä roolipelipalvelimilla (RP-serverit), muut PvP-palvelimilla. Viisi vastaa-
jaa kertookin palvelimen vaikuttavan siihen miten he hahmonsa nimeävät.  
 Aina nimeämiseen vaikuttavat seikat eivät kuitenkaan ole hahmolähtöisiä. 35 vas-
taajaa (23 %) kertoo yleisen mielialan, omien mielenkiinnon kohteiden ja ympäröivän 
arjen ja esineiden vaikuttavan nimeämiseen. Nimi-inspiraatio voi iskeä niin huoneen 
tavaroita katsellessa kuin musiikkia kuunnellessa, kesken olevasta kirjasta tai televisio-
sarjasta. Erään vastaajan mukaan nimeämiseen vaikuttaa jos jonkinlaiset pelin ulkopuo-
liset seikat: 
 
109)  Mieliala, unenmäärä, selvyysaste, planeettojen asento, kissojen läheisyys...  
 
Charlotte Hagström (2008: 269) on tutkimuksessaan listannut nimi-inspiraation lähteik-
si muun muassa videopelit, (fantasia)kirjallisuuden, urheilun, mytologian, roolipelit, 
kasvit, musiikin, eläimet ja perheenjäsenet; samoja inspiraation lähteitä on havaittavissa 
myös minun tutkimukseeni osallistuneiden vastauksista. 
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 Kuten nimeämisessä yleensäkin, myös World of Warcraft -pelaajille on tärkeää, 
että nimi miellyttää antajaansa. 12 prosenttia vastaajista (18 vastaajaa) mainitsee, että 
nimen pitää kuulostaa tai tuntua hyvältä. Todennäköisesti suurin osa pelaajista on samaa 
mieltä, mutta kuten sukupuolen vaikutus, miellyttävyys on syy, joka on vaikea hahmot-
taa maininnan arvoiseksi asiaksi – niin itsestään selvää se on. Kahdeksan vastaajan mu-
kaan nimen hauskuus, vitsikkyys tai siihen liittyvät sanaleikit vaikuttavat nimen valin-
taan. Seitsemän vastaajaa puolestaan pitää nimen helppoutta tärkeänä seikkana. Nimen 
tulee olla helppo kirjoittaa ja lausua myös ulkomaalaisille pelaajille. Lyhyitä nimiä suo-
sitaan, sillä pitkät lyhennetään usein lempinimiksi, jotka eivät välttämättä miellytä ni-
men antajaa: 
 
110) Hahmon rotu vaikuttaa, samoin sukupuoli. Kyllä myös hahmoluokalla ja 
hahmon roolilla on merkitystä nimen valinnassa. Lisäksi kannattaa hieman 
miettiä sitä, jos nimi on pitkä, millaiseksi lempinimeksi se helposti muotoutuu. 
 
Hahmon nimeämiseen voivat vaikuttaa myös pelaajan oma nimimerkki sekä kilta eli 
pelaajien ryhmittymä, johon pelaaja kuuluu. Nämä seikat eivät kuitenkaan ole niin mer-
kittäviä kuin hahmoon itseensä liittyvät, sillä vain neljä vastaajaa kertoo hahmojensa 
nimien pohjautuvan omaan nimimerkkiinsä. Kaksi vastaajaa mainitsee killan vaikutta-
van nimeämiseen.  
 
4.2.2 Nimen kieli 
Kuten jo aiemmin on käynyt ilmi, useimmin mainitut nimet (Aamu, Känkkäränkkä, Pu-
napää, Routa, Suentassu, Tähkä ja Usvaneito) ovat suomenkielisiä. Yhteensä suomen-
kielisiä hahmonnimiä aineistossa on 236; tämä tarkoittaa noin 25 prosenttia nimistä. 
Englanninkielisiä nimiä puolestaan on 84, siis noin 9 prosenttia. Joukkoon mahtuu myös 
ruotsin- ja venäjänkielisiä nimiä sekä muutamia haltiakielisiä sekä kreikkalaiseen myto-
logiaan pohjautuvia nimiä. Ylivoimaisesti suurin osa nimistä, hieman päälle 60 prosent-
tia, ei varsinaisesti kuulu mihinkään kieleen; ne ovat joko keksittyjä tai toimivat kielessä 
kuin kielessä.  
 Sims-peleissä hahmon nimen kielen valinta pohjautuu usein siihen, mitä kansalli-
suutta hahmon halutaan edustavan. WoW:ssa hahmot eivät pääsääntöisesti ole ihmisiä, 
joten ne eivät edusta mitään kansallisuuksia itsessään. Hahmot edustavat rotuaan ja pe-
limaailma Azerothin kansalaisia, jolloin on vain loogista, että suurin osa nimistä ei kuu-
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lu mihinkään tiettyyn kieleen vaan ovat keksittyjä. Nimet heijastavat fantasiamaailmaa 
enemmän kuin tosimaailmaa. 
 
111) Fantasiakielisiä ja itsekeksittyjä. En ole koskaan osannut nimetä hahmoja 
olemassaolevin nimin. 
 
112) nimet eivät yleensä edusta mitään kieltä. 
 
113) Suosin sellaisia nimiä, joita ei tunnista erityisesti mihinkään kieleen, vaik-
kakin  latinan sanakirjaa olen käyttänyt uusien nimien keksimiseen. 
 
 Suomenkielisten nimien osuus selittyy pääosin sillä, että vastaajat ovat suomalai-
sia. Hahmon nimellä halutaan viestittää muille pelaajille, että pelaaja on suomalainen. 
Nimi ei siis edusta hahmon kuviteltua kansallisuutta, vaan sitä ohjastavan pelaajan oi-
keaa kansallisuutta. Suomenkielisiä nimiä suositaan myös siksi, että kyseessä on äidin-
kielemme. Jotkut vastaajista pitävät suomea erityisen hienona kielenä ja käyttävät suo-
menkielisiä nimiä kunnioituksesta kieltämme kohtaan. 157:stä kieltä koskevaan kysy-
mykseen vastanneesta 59 eli n. 38 prosenttia käyttää suomenkielisiä nimiä. 
 
114) Suomalaisia, koska olenhan suomalainen ja muidenkin pitää se tietää ettei 
tarvi arvailla pelin tiimellyksessä 
 
115) Suomenkielisiä, ovat harvemmin varattuja ja toisaalta on kivaa kun suoma-
laiset tunnistavat "omakseen" 
 
116) Suosin suomalaisia nimiä. Miksi keksiä nimiä englanniksi kun voi kirjoittaa 
suomea? Lisäksi, suomenkieliset nimet herättävät kiinnostuksen paremmin 
random-porukoissa pelatessa. 
 
117) Nykyään suosin suomenkielisiä nimiä, koska onhan ne nyt hienoja! Ja mitä 
sitä turhaan vääntelemään suomalaiseen suuhun hankalia nimiä kun Pietari nyt 
on niin kova jätkä! Ja Kaisa pistää kaiken matalaks! 
 
 Suomenkielisten nimien etu on myös kielemme pienuus; World of Warcraftissa 
kieli ei ole virallinen pelikieli. Mitä vähemmän kielen puhujia ja sitä myötä myös pelaa-
jia on, sitä todennäköisemmin pelaajan keksimä nimi on vielä vapaana. Pelaajat myös 
ajattelevat, että suomi kuulostaa eksoottiselta erikielisten korvaan. Toisille suomen kieli 
myös edustaa omalla tavallaan fantasiamaailmaa ja siten lisää pelin immersiota, sillä 
Tolkienin kehittämä quenyan kieli pohjautuu osin suomeen (Mentula 2006: 6). Eräs 




118) – – quenyan pohjana on suomi, ei tästä fantsummaksi voi mennä. :) 
 
Toisaalta suomenkielisyys aiheuttaa myös vastareaktioita: jotkut pelaajat välttelevät 
nimeämästä hahmojaan suomeksi, sillä eivät tahdo pelissä leimautua suomalaisiksi tai 
eivät pidä ”suomea erityisen viileenä kielenä.” 
 Vastaajista 37 prosenttia suosii englanninkielisiä nimiä. Englanninkielisiä nimiä 
valitaan, koska ne ovat kansainvälisiä ja tunnistettavia myös muiden kuin suomalaisten 
keskuudessa. Kuvaavat nimet ovat englanniksi, jotta nimen merkitys aukeaa myös muil-
le pelaajille. Englanninkieliset nimet voidaan myös tulkita neutraalimmaksi, eivätkä ne 
herätä niin paljon huomiota muiden pelaajien keskuudessa; suomenkieliset nimet erot-
tuvat ja suomalaiset pelaajat tunnistavat toisensa oitis. Englanninkieliset nimet siis tar-
joavat tietynlaista anonymiteettiä pelaajalle. Ei-suomenkielisten pelaajien on myös hel-
pompi ääntää englanninkieliset nimet oikein kuin suomenkieliset: 
 
119) Englanninkielisiä, sillä englanti on Internetin (vai onko!) ja pelaamieni peli-
en lingua franca. 
 
120) Englantia en tahdo että minut tunnistetaan suomalaiseksi, saa olla paljon 
enemmän rauhassa. 
 
121) Englanninkielisiä koska pelaan englanninkielisellä serverillä. Muutenkin ha-
luan, että ei-suomalaiset pelaajakaverit osaavat lausua hahmoni nimen. 
 
 Kuten Simsissäkin, pelin kieli itsessään vaikuttaa myös hahmojen nimeämiseen. 
Jos pelin maailmassa paikannimet ovat pääosin englanniksi, on luontevaa nimetä myös 
hahmot englanniksi. Useat vastaajista käyttävät sekä suomenkielisiä että englanninkieli-
siä nimiä; tietyn kielen suosiminen ei tarkoita, että käyttäisi vain yhtä kieltä. Vastaajista 
20 prosenttia mainitseekin käyttävänsä monia eri kieliä. Perusteena yleensä on, että kie-
lellä sinänsä ei ole väliä, vaan sillä, miten nimi sopii hahmolle.  Muita mainittuja vierai-
ta kieliä, joita erityisesti käytetään, ovat kreikka ja latina (6 vastaajaa), joiden mytologi-
oista nousevat nimet sopivat hyvin fantasiamaailmaan, venäjä (3 vastaajaa) ja aasialaiset 
kielet japani ja korea (5 vastaajaa). Erityisesti iiriä ja kelttiä nimeämisessä käyttää kaksi 
vastaajaa, pohjoismaisia kieliä suosii niin ikään kaksi vastaajaa. 
 Kolmanneksi suurimmaksi kieliryhmäksi kyselyvastauksista nousee fanta-
sianimistö tai nimet, jotka eivät edusta mitään kieltä. 31 vastaajaa eli 20 % vastaajista 
on sitä mieltä, että parhaiten hahmoille sopivat keksityt nimet, joita ei voi pitää minkään 
tietyn kielen niminä. Laskin tähän kategoriaan mukaan myös WoW:n oman maailman 
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nimistöä mukailevat fantasianimet. Tolkienin kehittämien quenyan ja sindarin kielten 
mukaisia fantasianimiä mainitsi käyttävänsä 4 vastaajaa. 
 Olen koonnut kaikki vastauksissa mainitut kielet vastaajamäärineen taulukkoon 7. 
 
Taulukko 7. Pelaajien suosimat kielet World of Warcraftissa. 
Kieli % Vastaajia yht. 157 
Suomi 38 59 
Englanti 37 56 
Useita kieliä 20 31 
Keksitty 20 31 
Kreikka ja latina 4 6 
Aasialaiset kielet 3 5 
Quenya ja sindar 3 4 
Venäjä 2 3 
Iiri ja keltti 1 2 
Pohjoismaiset 1 2 
 
 Vaikka suomi ja englanti ovatkin vastausten perusteella liki yhtä suosittuja kieliä, 
kerätyn nimiaineiston perusteella ero kielten suosiossa on suurempi kuin vastausten 
perusteella voisi olettaa. Kaikista nimistä neljännes on suomenkielisiä, mutta englan-
ninkielisiä nimiä aineistossa on vain yhdeksän prosenttia. Voi olla, että vastaajat pitävät 
minun luokitukseni mukaan ”kielettömiä” nimiä oikeasti englanninkielisinä; laskin eng-
lanninkielisiksi nimiksi vain selkeästi englantia sisältävät tai hyvin vähän muokatut ni-
met, kuten Carnarvore, Crescent tai Nightmare. Monet muunnokset oikeista nimistä 
niputin kielettömien kategoriaan, sillä ne sopivat moneen eri kieleen. Kummankin suo-
situimman kielen suosio on helposti selitettävissä: ne ovat tuttuja ja helppoja. Sama il-
miö näkyy myös Simsissä. 
 
4.3 Apukeinoja nimeämiseen 
 
Nimen keksiminen on harvoin mikään helppo tehtävä, vaikka 51 prosenttia World of 
Warcraft -kyselyyn vastanneista ja 50 prosenttia Sims-kyselyyn vastanneista sanookin 
keksivänsä nimet spontaanisti. Nimeämistä helpottaakseen pelaajat ovat kehitelleet eri-
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laisia apukeinoja. Sekä Sims-peleissä että World of Warcraftissa käytetään samankaltai-
sia nimeämisen apukeinoja. Olen merkinnyt lainauksiin sen, kummasta aineistosta ne 
ovat peräisin. 
 Maailma on täynnä nimiä, ja uusia nimiä kuulee miltei päivittäin. Pelaajille jokai-
nen nimi on potentiaalinen hahmonnimi. Varsinkin Sims-pelaajat keräävät nimiä talteen 
erilaisiin nimilistoihin. Nimiä kerätään esimerkiksi televisiosarjoista, elokuvista, kirjois-
ta, kalentereista, lehdistä, puhelinluetteloista ja muiden pelaajien hahmoilta: 
 
122) – – luin paljon aikoinaan LC tarinoita, joista otin nimiä ylös vihkoon ja 
hyödynsin siitä nimiä simeilleni. (Sims) 
 
123) Olen kerännyt sims-vihkooni nimiä aakkosjärjestykseen. Aina kun vastaani 
tulee arkielämässä kivoja nimiä, lisään ne listaan. Usein taustalla on hyvä kir-
ja/kertomus/elokuva, jonka johonkin henkilöön olen samaistunut ja sitä kautta 
ihastunut nimeen. (Sims) 
 
Esimerkissä 122 mainittu LC tarkoittaa Legacy Challenge -pelihaastetta, josta kirjoite-
taan tarinoita internetiin. Aina nimiä ei tarvitse listata erikseen ylös, vaan esimerkiksi 
nimipäiväkalenterit ja puhelinluettelot tai jopa nimikirjat kaivetaan esiin, kun tarvitaan 
apua nimen keksimiseen. Toisinaan inspiraation nimeen voi saada myös ympäristöä 
tarkkailemalla, kuten seuraavien esimerkkien pelaajat tekevät: 
 
124) Jos se ei tule spontaanisti niin backup-plan on tuijottaa kirjahyllyä. Kirjojen 
nimet palauttavat mieleen tarinoita ja nimiä, jotka auttavat löytämään sopivan. 
Joskus voi olla suoraan kirjailijan nimi tai kirjan hahmon nimestä väännös. 
(WoW) 
 
125) Jos nimi ei tule mieleen itsestään, niin saatan selailla kalenteria tai lehtiä. 
(Sims) 
 
126) Uuden hahmon aloittaessa yleensä otan mangakirjan hyllystä josta alan et-
simään hyviä nimiä - -. (WoW) 
 
 Jos nimeä etsitään kirjasta, monesti erityisesti WoW-pelaajat tarttuvat johonkin 
fantasiateokseen. Nimen keksimistä helpotetaan esimerkiksi ottamalla mallia Taru sor-
musten herrasta -teoksen nimistä sekä Tolkienin kehittämistä kielistä: 
 
127) – – joskus luen tyynesti Quenyan sanakirjaa ja katson miltä hahmoon sopi-




 Erilaisten painettujen lähteiden lisäksi sopivan nimen keksimisen tueksi voi käyt-
tää internetiä. Internet on täynnä erilaisia nimisivustoja, joihin on listattu aakkosjärjes-
tyksessä tai vaikkapa nimen kielen mukaan lukemattomia määriä nimiä. Usein ni-
misivustoilla tarjotaan myös tietoa nimen etymologiasta. Pelaajilla voi olla selkeä kuva 
siitä, millaista nimeä nimisivustolta haetaan, tai sitten sivustolle päädytään vain katse-
lemaan ja haeskelemaan mieluista nimeä: 
 
128) Yleensä selaan sivuja, joissa keskustellaan wowin hahmojen nimeämisestä 
rp-sääntöjä kunnioittaen. Sitten selaan erilaisia vauvanimisivustoja ja etsin 
nimiä esim. mieluisen etukirjaimen (V, S) avulla tai selaamalla tietyille etnisil-
le ryhmille tyypillisiä nimiä. (WoW) 
 
129) – – päätän nimen alkukirjaimen ja sen jälkeen googletan esim. "Girls' names 
starting with L" ja sitten etin jostakin listasta mieluisen nimen (Sims) 
 
130) – – toisinaan joudun selaamaan netin nimisivustoja monta tuntia ennen kuin 
sopiva nimi tulee vastaan. (Sims) 
 
 Jos pelaaja ei jaksa tarpoa läpi loputtomia nimilistoja tai selailla kirjahyllyään läpi 
hahmolle nimeä keksiessä, ovat nimigeneraattorit oiva ratkaisu nimenkeksimisongel-
maan. Generaattoreita löytyy internetistä useita. Tämän tutkimuksen kohteena olevista 
peleistä vain The Sims 3:ssa on sisäänrakennettu nimigeneraattori, jota voi käyttää si-
miä luodessa, muttei peliin syntynyttä simiä nimetessä.  
 Nimigeneraattorien toimintaperiaate on yksinkertainen: Generaattori arpoo satun-
naisen nimen tiettyjen rajoitusten mukaan. Pelaajan vastuulle jää vain päättää, onko 
nimi sopiva vai ei. Yksinkertaisimmissa generaattoreissa voi valita vain, arvotaanko 
nimi naiselle vai miehelle; The Sims 3:n oma nimigeneraattori on juuri tällainen. Pelin-
sisäisessä generaattorissa ei voi valita erikseen edes nimen kieltä, vaan arvotun nimen 
kieli määräytyy sen mukaan, millä kielellä peli on asennettu; suomeksi pelattaessa peli 
arpoo suomalaisia nimiä ja niin edelleen. Internetistä löytyy monipuolisempia nimi-
generaattoreita, joissa voi määritellä erikseen sukupuolen lisäksi nimen kielen tai tietyn 
teeman. Nimigeneraattoreita käytetään nimen keksimisen tukena sekä Sims-pelissä että 
World of Warcraftissa: 
 
131) Joskus käytän hyväkseni nimigeneraattoreita, joiden vaihtoehdoista muok-




Kuten esimerkistä käy ilmi, generaattorin luomaa nimeä ei välttämättä käytetä sellaise-
naan, vaan pelaaja voi käyttää generoitua nimeä pohjana itse keksimälleen nimelle. 
 World of Warcraftissa yksi nimeämisen tukikeino onkin valmiiden nimien muok-
kaaminen. Pelaaja voi käyttää hyväksi havaitsemaansa nimeä uuden nimen pohjana tai 
jopa samaa nimeä uudella hahmolla, jos hän luo hahmon uudelle palvelimelle. Saman 
nimen käyttäminen usealla hahmolla tai usealle hahmolle samankaltaisen, samaan kan-
tanimeen perustuvan nimen antaminen on paitsi helppoa myös informatiivista: muut 
pelaajat osaavat hahmottaa samankaltaisia nimiä kantavat hahmot tietyn pelaajan hah-
moiksi. Tätä voi pitää eräänlaisena nimeämisjärjestelmänäkin. 
 Toisinaan pelaajat kehittelevätkin omia järjestelmiä hahmojensa nimeämiseen. 
Monet pelaajista eivät määritelleet, millainen heidän käyttämänsä järjestelmä on, mai-
nitsivat vain sellaisen olevan olemassa. Sims-peleissä olettavasti yleisin järjestelmä on 
nimetä peliin syntyneet simit vanhempien nimien mukaan siten, että lapsen nimi alkaa 
samalla kirjaimella kuin jommankumman vanhemman: 
 
132) Joskus valitsen vauvoille nimet vanhempien etukirjainten mukaan, jos vaik-
ka perheessä on Sandy ja Martin jotka saavat kaksoset joista toinen on tyttö 
niin hän saa S:llä alkavan nimen ja poika M:llä alkavan, joskus toistepäin poi-
ka saa äidin nimen kirjaimella alkavan ja tyttö isän nimen kirjaimella alkavan. 
(Sims) 
 
 Edellä mainitun kaltaista nimien yhteisiin piirteisiin perustuvaa nimeämistä esiin-
tyy myös tosielämässä. Euroopassa on osoitettu suku- ja perheyhteyttä samankaltaisten 
nimien avulla jo pitkään. Tyypillistä on esimerkiksi valita nimiä alkusoinnun mukaan. 
Nimissä voi siis olla esimerkiksi yhteinen alkukirjain tai jopa sama alkutavu. Myös 
muunlaisten äänteellisten ja rakenteellisten samankaltaisuuksien käyttö on yleistä. (Ki-
viniemi 2006: 134–135.)  
 Nimeämisen tueksi voidaan myös keksiä jokin teema. Erityisesti teemaan pohjau-
tuva nimeäminen korostuu Sims-peleissä varsinkin silloin, kun tarkoituksena on kasvat-
taa yhtä sukua pitkän aikaa, mutta myös World of Warcraftissa pelaaja voi nimetä hah-
monsa saman teeman mukaisesti. Nimiteema on etukäteen päätetty aihepiiri tai nimi-
joukko, josta pelaaja valitsee hahmoilleen sopivat nimet. Sims-peleissä tyypillistä on 
valita jokaiselle sukupolvelle oma teemansa, jonka mukaan kaikki lapset nimetään: 
 
133) Legacy Challengea pelatessani minulla on teemat nimille ja nimet suunnitel-




134) Halusin, että nimet liittyvät toisiinsa jollain tavalla - yleensä siten, että kaik-
ki liittyivät tiettyyn mytologiaan, romaaniin, TV-sarjaan tai yksittäisen kirjaili-
jan tuotantoon. (Sims) 
 
135) Bloodfeather-serverillä varasin nimet sillä silmällä että ne ovat kaikki jon-
kinlaisia säilytysastioita tai -esineitä. (WoW) 
 
Kuten kahdesta edeltävästä esimerkistä voidaan huomata, nimiteemat voivat olla käy-
tännössä mitä vain. Sims-pelaajien kyselylomakevastauksissa teemoiksi mainitaan esi-
merkiksi luonto, Kreikan mytologian jumalat, jalokivet ja tunnetut laulajat, WoW-
pelaajat taas mainitsevat esimerkiksi  tähdet, mytologiset nimet, kreikkalaiset nimet ja 
kasvien nimet. Itse olen Sims-sukuja kasvattaessani käyttänyt sukupolviteemoina esi-
merkiksi mausteita (Cinnamon ’Kaneli’, Thyme ’Timjami’), puita (Juniper ’Kataja’, 
Willow ’Paju’) ja jokia (MacKenzie, Jordan). Nimiteema voi liittyä myös esimerkiksi 
nimen pituuteen tai äänteelliseen samankaltaisuuteen. Omista peleistäni löytyy esimer-
kiksi simsukupolvi, jonka kaikki jäsenet on nimetty kolmikirjaimisella nimellä, sekä 
sukupolvi, jossa kaikista nimistä löytyy geminaattana m tai n. Sims-peleissä teemana 
voidaan pitää myös aakkosjärjestyksessä nimeämistä tai tapaa antaa sisaruksille samalla 
alkukirjaimella alkavat nimet. Nimiteemat koskevat yleensä etunimiä, eikä sukunimen 




Edellä käsittelin sitä, miten pelihahmoille valitaan nimi ja mitkä asiat nimenvalintaan 
vaikuttavat. Vaikka Sims-pelit ja World of Warcraft ovat luonteeltaan hyvin erityyppi-
siä pelejä ja pelihahmoille annetut nimetkin erilaisia, on nimen keksiminen kummassa-
kin pelissä jopa yllättävän samankaltainen prosessi. Kummankin pelin pelaajat ottavat 
huomioon samankaltaisia seikkoja nimeä keksiessään; esimerkiksi hahmon ulkonäkö ja 
rotu vaikuttavat nimeämiseen kummassakin pelissä. Kyselyvastausten perusteella simin 
nimen valinnassa erottuu erityisesti viisi seikkaa, jotka ovat kaikki pelinsisäisiä, siis 
hahmoon tai pelimaailmaan liittyviä. Eniten nimeen vaikuttaa hahmon ulkonäkö, mutta 
liki yhtä merkittävä seikka on myös nimettävän simin sukulaisten nimet. Myös simin 
luonne, tälle keksitty tarina sekä simin kansallisuus vaikuttavat siihen, millainen nimi 
simille valitaan. Myös World of Warcraftissa nimen keksimiseen vaikuttavat seikat ovat 
hyvin pitkälti hahmolähtöisiä. Eniten nimen keksimiseen vaikuttaa hahmon rotu, mutta 
myös hahmoluokka on merkittävä tekijä. Myös sillä, mihin tarkoitukseen hahmo luo-
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daan, on merkitystä kummassakin pelissä. Käytännössä tämä tarkoittaa sitä, että mitä 
keskeisempi hahmo on, sitä enemmän nimen keksimiseen käytetään aikaa. Jos hahmolla 
aikoo pelata pitkään, tulee nimi valita tarkasti. Pelinulkoisilla asioillakin on vaikutusta 
nimen valintaan, sillä pelaajan omat mielenkiinnonkohteet ja mieliala vaikuttavat ni-
meämiseen; World of Warcraftissa jopa runsas viidesosa pitää pelinulkoisia asioita tär-
keänä nimeämiseen vaikuttavana seikkana. 
 Yhteneväisyyksiä löytyy myös siinä, mitä kieliä pelihahmojen nimissä suositaan. 
Sekä Sims-peleissä että WoW:ssa suomi ja englanti ovat pelaajien eniten käyttämät kie-
let. Se ei ole yllättävää: suomi on pelaajien äidinkieli, englanti taas parhaiten osattu ja 
tutuin vieras kieli. Näitä kieliä on siis helppo käyttää ja niiden nimistö ja sanasto, jonka 
pohjalta pelihahmojen nimiä luodaan, ovat tuttuja. Muut kielet jäävät kummassakin pe-
lissä selkeästi pienempään rooliin, joskin World of Warcraftissa epäilemättä pelimaail-
man reaalimaailmasta poikkeavuuden vuoksi suositaan myös nimiä, jotka eivät edusta 
mitään kieltä. Fantasianimiä käytetään kummassakin pelissä erityisesti hahmoilla, jotka 
eivät ole rodultaan ihmisiä. Nimeämisen tukena käytetään peleissä samankaltaisia apu-
keinoja nimigeneraattoreista vauvannimisivustoihin. 
 Suurin ero pelien välillä nimeämisen suhteen kyselylomakeaineistojen perusteella 
vaikuttaa olevan se, miten hankalaksi nimeäminen koetaan. World of Warcraftin pelaa-
jista 44 prosenttia pitää nimen keksimistä vaikeana, kun taas Sims-pelaajista vain 28 
prosenttia on tätä mieltä. WoW:ssa nimeäminen koetaan Simsiä vaikeammaksi toden-
näköisesti sen takia, että hahmon nimi ei viittaa pelkästään hahmoon, vaan myös pelaa-
jaan – hahmoa nimetessään pelaaja siis nimeää tavallaan myös itsensä. Sims-peleissä 
hahmot ovat myös paljon lyhytikäisempiä kuin WoW:ssa, jossa samalla hahmolla voi-
daan pelata jopa vuosia; nimen pitää siis miellyttää pelaajaansa pitkän aikaan. On sa-
malla hahmolla pitkään pelaaminen mahdollista Simsissäkin, mutta pelin ideaan kuuluu 




5 Nimen tärkeys 
 
Tässä luvussa selvitän, mitkä seikat vaikuttavat siihen, miksi pelihahmojen nimiä pide-
tään tärkeänä osana peliä. World of Warcraftin pelaajista 158 vastaajasta 126, siis 80 
prosenttia, pitää hahmon nimeä tärkeänä. Näistä vastaajista 41 määrittelee nimeämisen 
84 
 
vielä erikseen erittäin tärkeäksi. Vain 30 vastaajaa (19 %) ei pidä nimeä merkitykselli-
senä osana peliä, ja kaksi vastaajaa sanoo nimen tärkeyden riippuvan hahmosta.  
 Sims-pelaajat ovat samoilla linjoilla WoW-pelaajien kanssa. 104:stä nimen tärke-
yttä koskevaan kysymykseen vastanneesta 75 eli 72 prosenttia pitää simin nimeä tär-
keänä; näistä erittäin tärkeäksi nimeämisen kokee 39 vastaajaa. Kymmenen vastaajan 
mielestä nimen tärkeys riippuu erilaisista seikoista. 19 vastaajaa (18 %) oli sitä mieltä, 
ettei nimi ole laisinkaan tärkeä.  
 Enemmistö sekä Sims- että WoW-pelaajista näyttää siis pitävän nimeämistä ja 
hahmon nimeä tärkeänä, mutta liki viidesosalle pelaajista nimeäminen on yhdentekevää. 
Eniten eroa pelien välillä näyttäisi olevan siinä, miten nimeämisen tärkeys vaihtelee 
hahmokohtaisesti. Todennäköisesti hahmokohtainen suhtautuminen nimen tärkeyteen 
on myös World of Warcraftissa huomattavasti suurempi kuin tutkimukseni antaa olet-
taa; uskon, että vastauksissa ilmenee lähinnä se, miten päähahmon nimeen suhtaudu-
taan. Hahmot, joilla ei juurikaan pelata, saavat todennäköisemmin yhdentekeviä, nope-
asti keksittyjä nimiä kuin hahmot, joilla on tarkoitus pelata peliä tosissaan. Myös peli-
tyyli vaikuttaa siihen, miten tärkeäksi nimi koetaan. 
 
5.1 Mikä tekee nimestä tärkeän? 
 
Monelle pelaajalle nimi on tärkeä varsinkin siitä syystä, että nimi on näkyvillä pelin 
aikana miltei koko ajan – nimen pitää siis olla pelaajaa miellyttävä, jotta peli-into pysyy 
yllä. Simsissä nimi tallentuu sukupuuhun, joten siitä ei pääse eroon simin kuollessa-
kaan, jos jatkaa pelaamista samalla suvulla. WoW:ssa taas pelataan samoilla hahmoilla 
pitkään. Lisäksi nimen vaihtaminen World of Warcraftissa on maksullista, eikä se ollut 
aiemmin mahdollista ollenkaan. Koska harvempi haluaa maksaa pelihahmon nimen 
vaihtamisesta ainakaan kovin usein, on tärkeää valita kerralla sopiva nimi. 15 prosenttia 
World of Warcraftin pelaajista (24 vastaajaa) pitää nimeä tärkeänä sen takia, että sitä 
voi joutua katselemaan pitkänkin aikaa. Nimen pitää kuulostaa ja näyttää hyvältä, siis 
miellyttää pelaajaa. Hyvä nimi auttaa hahmoon kiintymistä ja lisää pelinautintoa sekä 
immersiota. 17 prosenttia (27 vastaajaa) vastaajista pitää nimeä tärkeänä siksi, että se 
lisää peli-intoa.  
 World of Warcraftissa hahmon nimi myös kertoo muille pelaajille, kuinka tosis-
saan tai sitoutuneesti peliä pelataan. Jos hahmon nimi ei vastaa rotua tai ole henkilön-
nimimäinen, tulkitsevat varsinkin roolipelaajat pelaajan taidot huonoiksi tai että pelaaja 
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ei ole tosissaan, kuten esimerkistä 136 käy ilmi. Myös Hagströmin tutkimuksessa (2008: 
276) todetaan, että pelaajien mielestä vääränlainen nimi kertoo, että nimen antanut pe-
laaja ei ole täysin ymmärtänyt, mistä pelissä on kyse. Se, mikä kunkin mielestä on vää-
ränlainen nimi, on tietenkin subjektiivista. 
 
136) Nimi on tärkeä. Se kertoo osittain siitäkin, kuinka vakavasti pelin ottaa. Ty-
perästi nimettyä hahmoa voi olla vaikea ottaa tosissaan tai odottaa pelaajalta 
mitään. Paljon heittomerkkejä tai muita erikoismerkkejä sisältäviä nimiä on 
vaikea kirjoittaa, joten ne ärsyttävät herkästi. (WoW) 
 
 Nimen tulee siis olla vakavasti otettava ja uskottava myös kanssapelaajien silmis-
sä. Vakava roolipelimäinen nimeäminen herättää kuitenkin myös vastareaktioita. Ne 
pelaajat, joille nimi ei ole niin tärkeä, keskittyvät pelissä yleensä muuhun kuin roolipe-
laamiseen. He voivat nimetä hahmonsa miten vain ”säännöistä” välittämättä tai jopa 
parodioida roolipelaajien nimeämiskäytäntöjä: 
 
137) Hahmon nimellä ei ole minulle juuri merkitystä, mutta en pidä siitä, että 
hahmon nimi on liian vakava. En juurikaan pidä roolipeleissä itse roolipelaa-
misesta, vaan enemmänkin kilpailemisesta, joten nimeni ovat käytännössä ir-
vailemista roolipelaajien hölmöille nimille. (WoW) 
 
138) Hahmon nimi ei ole minulle kovin tärkeää koska loppuviimeksi haluan vain 
pelata peliä, jos se vaatii sen että nopeasti keksin jonkun typerän nimen (kuten 
yleensä), niin olkoon. (WoW) 
 
Simsissä pelaajan ei tarvitse välittää muiden mielipiteistä, sillä kyseessä on yksinpeli. 
Hahmojen nimet eivät välttämättä koskaan tule kenenkään muun tietoisuuteen, joten 
kukaan ei tule tuomitsemaan omia nimeämistottumuksia tai nimivalintoja, ellei sitten 
itse halua altistaa tekemiään päätöksiä muiden tuomittavaksi esimerkiksi kirjoittamalla 
simiensä elämästä tarinaa internetiin. Sims-pelaaja ei kuitenkaan saa huonon pelaajan 
leimaa, vaikka nimeäisikin kaikki hahmonsa vaikkapa numerokoodein, sillä peliä ei 
käytännössä voi pelata väärin. Simsin pelaamista ei voi arvostella samaan tapaan kuin 








5.2 Nimi persoonallisuuden rakentajana 
 
Nimi on tärkeä pelaajille myös siksi, että sen avulla luodaan hahmolle persoonallisuutta. 
Yksi nimen tehtävistä on inhimillistäminen, personifiointi (Ainiala ym. 2008: 20). Kun 
pelihahmon kaltainen eloton objekti nimetään, on sitä helpompi pitää inhimillisenä.  
  Kuvitteellisten hahmojen, kuten kirjallisuuden hahmojen tai pelihahmojen, 
persoonallisuus rakentuu eri tavalla kuin oikeiden ihmisten; kuvitteellisilla hahmoilla on 
kuvitteellinen persoonallisuuskin, jolla ei ole mahdollisuutta kehittyä itsenäisesti sa-
maan tapaan kuin oikean ihmisen (Bertills 2003: 53).  Kirjallisuudessa hahmon persoo-
nallisuus muodostuu suorista kuvauksista, hahmon toimista ja puheesta, siis siitä millai-
sena hahmo kerronnallisin keinoin esitetään (Bertills 2003: 52). Pelihahmoilla ei ole 
Sims-peleissä tai World of Warcraftissa yksilökohtaista tarinaa taustalla, mutta varsin-
kin World of Warcraftissa hahmon rotu vaikuttaa siihen, millainen persoonallisuus 
hahmolle voidaan pelatessa kuvitella; on oletettavaa, että haltian persoonallisuuteen 
liitetään erilaisia piirteitä kuin kääpiön. Pelistä kirjoitetuissa kirjoissa kuvatut rotujen 
yksittäiset edustajat luovat kuvaa tietylle rodulle tyypillisistä persoonallisuuspiirteistä ja 
toimintatavoista, minkä voi puolestaan odottaa heijastuvan hahmon nimeämiseen. 
 Kun pelaaja tahtoo luoda hahmolleen persoonallisuuden, toimii hän kirjailijan 
tavoin. Pelaaja itse keksii hahmolleen taustatarinan, historian, luonteenpiirteet (joskin 
Sims-peleissä luonne on myös osa peliä ja oikeastikin määrää hahmon tapaa toimia pe-
lissä) ja niin edelleen. Kirjallisuuden hahmoja nimetessä hahmon nimen merkityssisältö 
tai muoto korostaa hahmon kirjallisesti kuvattuja ominaisuuksia, kuten ikää, ulkonäköä, 
tapoja ja käytöstä (Bertills 2003: 52). Myös pelihahmon nimi voidaan valita siten, että 
se heijastaa hahmon ominaisuuksia. Kirjallisuushahmon nimeä voi pitää ikään kuin 
magneettina, joka yhdistää hahmon ominaisuudet sekä kertoo itsessään jotakin hahmos-
ta; nimi on ikään kuin kattotermi hahmon piirteille (Bertills 2003: 54). Sama näkemys 
pätee myös pelihahmojen nimiin. 
 Nimen antaminen siis ikään kuin herättää hahmon henkiin: se kokoaa yhteen 
hahmon ominaisuuksia sekä tekee hahmosta inhimillisen. World of Warcraftissa nimi 
on yksi hahmoa määrittävistä tekijöistä siinä missä rotu ja hahmoluokkakin. Simsissä 
taas pelaajat suhtautuvat simeihin muutenkin persoonallisina yksilöinä, joilla on oma 
luonne ja omat halunsa, jotka toisinaan poikkeavat siitä, mitä pelaaja haluaa. Simin nimi 




139) Hyvin tärkeä, sillä se on osa luonnetta! Kun simin luonne on paljon mieli-
kuvituksen varassa, pienetkin osatekijät luovat illuusiota. Joskus nimi voi 
myös innoittaa aivan erilaisiin ratkaisuihin; kuten aiemmin sanoin, Maijalla ei 
ole niin erikoista elämää kuin Ariadnella tai Aallottarella. (Sims) 
 
140) Hahmo toimii romaanihenkilön tapaan, sillä sen saa luoda alusta alkaen ja 
sen tulevaisuuteen saa vaikuttaa. Nimi on osa hahmon "persoonaa" ja heijastaa 
omia mieltymyksiä ja assosiaatioita nimistä. (Sims) 
 
WoW-pelaajista 22 vastaajaa (14 %) on sitä mieltä, että nimellä on suuri merkitys hah-
mon persoonallisuuteen. Nimivalinnalla syvennetään hahmon tarinaa ja luonnetta, teh-
dään siitä enemmän uniikki olento muiden hahmojen joukkoon, vaikka oikeaa persoo-
nallisuutta hahmolla ei ole: 
 
141) Nimen pitää kuvastaa keksittyä persoonaa, kyseessä ei ole vain pelihahmo 
vaan omalla tavallaan kokonaan toinen tyyppi, joka silti sillä oudolla ja ehkä 
kierollakin tavalla kuvastaa minua - hahmon pelaajaa. Haluan kokea nimen ja 
sen myötä myös hahmon omakseni ja ehjäksi kokonaisuudeksi. (WoW) 
 
142) Koska olen roolipelaaja, hahmoillani on oma tarinansa, ja hahmon nimi on 
osa hahmon "minää". Joten hahmon nimi on tärkeä. (WoW) 
 Kummankin pelin pelaajat saattavat valita hahmoilleen nimiä, jotka kuvastavat 
hahmoa tavalla tai toisella. Tältä osin nimeäminen muistuttaa erityisesti kirjallisuuden 
nimien keksimistä: Nimillä halutaan syventää hahmoa, sen tarinaa ja korostaa sen 
osuutta pelin tapahtumissa. Kuten jo aiemmin on todettu, nimeämiseen vaikuttavat 
myös hahmon ulkonäkö ja simien kohdalla erikseen määritelty luonne. Nimen avulla 
voidaan tuoda esiin muitakin ominaisuuksia, kuten vaikkapa simin asemaa suvussaan:  
 
143) Heimo Alanne on erään haasteen aloitushahmo, "heimon aloittaja". (Sims) 
 
 Nimen merkitys ja sen yhteys simin persoonallisuuteen ei välttämättä aina ole 
yhtä läpinäkyvä. Sim saattaa saada nimen vaikkapa jonkun julkisuuden henkilön tai 
pelaajan tuttavapiiriin kuuluvan ihmisen mukaan, jolloin sen persoonallisuus voi heijas-
taa henkilöä, jolta nimi on lainattu. Nimi ei kuitenkaan määrittele simiä kokonaan, vaan 
myös muut seikat vaikuttavat siihen, millaiseksi persoonallisuudeksi sim koetaan:  
 
144) Nimi määrittää hahmoa aika vahvasti. Tosin nimi yksinään ei välttämättä 
voi määritellä simin asemaa: jos pelissä hahmon kasvaessa hänen nimensä 
mukaan tekemäni luonnekuvaus ei enää sovikaan nykyiseen ulkonäköön, toi-




145) Nimi on pelin alussa tärkeä, mutta simin vanhetessa ei niinkään oleellinen 
kuin läpi käyty elämä. (Sims) 
 
Voidaan siis päätellä, että simin nimen merkitys persoonallisuuden rakentajana vähenee, 
mitä kauemmin simillä on pelattu. Simin kokemukset ja saavutukset alkavat määritellä 
simin persoonallisuutta nimeä enemmän, kun sim etenee elinkaarellaan. Monesti elin-
kaari ja simin elämän merkittävät hetket muodostuvat sekä pelaajan omista päätöksistä 
että simien toiveista tai peloista, joita pelaaja halutessaan toteuttaa. Simit pääsevät siis 
tavallaan itse vaikuttamaan siihen, millaiseksi niiden elämä muodostuu, jos pelaaja vain 
antaa siihen mahdollisuuden. World of Warcraftin hahmot taas eivät esitä toiveita pelin 
kulusta, jolloin niiden peliin rakennettu persoonallisuus jää huomattavasti simejä suppe-
ammaksi – sitä ei käytännössä ole; hahmot eivät voi osoittaa mieltään pelaajaa kohtaan 
kuten simit toisinaan tekevät. WoW-hahmojen persoonallisuus on kokonaan pelaajan 
oman mielikuvituksen varassa, jolloin nimen merkitys sen rakentajana ei vähene pelin 
edetessä. 
 
5.3 Hahmon ja pelaajan suhde 
 
World of Warcraft on peli, jota pelataan parhaimmillaan vuosikausia samoilla hahmoil-
la. On siis luonnollista, että pelaaja kiintyy hahmoihinsa. Hahmon ja pelaajan suhde voi 
kuitenkin olla erityyppinen kuin Sims-peleissä, joissa simit ovat ikään kuin pelaajansa 
lemmikkejä: irrallisia, persoonallisia hahmoja, joita ohjataan elämässä eteenpäin joko 
simin omien toiveiden mukaisesti tai vastaisesti. WoW:ssakin pelaaja voi ottaa tällaisen 
holhoavan asenteen hahmojaan kohtaan, mutta se on vain yksi tapa suhtautua hahmoi-
hin. Toisin kuin Simsissä, WoW:ssa hahmot kuvastavat paitsi itseään myös pelaajaansa, 
joten myös niiden nimet viittaavat pelaajaan. Ne ovat pelaajan ilmentymiä virtuaalisessa 
maailmassa (Hagström 2008: 274). Tästä syystä myös suhtautuminen nimiin on hieman 
erilaista kuin Sims-peleissä. 
 World of Warcraftissa nimi koetaan tärkeäksi erityisesti siksi, että hahmon nimes-
tä muodostuu usein kutsumanimi pelaajalle. Vaikka WoW-pelaajilla on myös oma ni-
mimerkkinsä, on hahmon nimi se, joka tulee tutuksi kanssapelaajille. 31 prosenttia vas-
taajista sanoo nimen olevan tärkeä juuri sen vuoksi, että hahmon nimi viittaa paitsi 
hahmoon myös pelaajaan itseensä. Varsinkin päähahmon nimi on tällöin tärkeä, sillä se 
on hahmo, jolla pelaaja eniten pelaa ja joka luonnollisesti näkyy eniten pelissä. Muut 
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hahmot saatetaan nimetä päähahmon nimeä mukailevasti, jotta muut pelaajat tunnistavat 
nimen perusteella hahmot saman pelaajan hahmoiksi. 
 
146) Päähahmoni nimi on aika tärkeä, sillä olen pelannut sillä jo pari vuotta ja 
minut tunnetaan sillä nimellä - sitä käytetään paljon enemmän kuin omaa ni-
meäni. (WoW) 
 
147) Nimen tulee tuntua omalta, sillä kanssapelaajat (etenkin tuntemattomat) kut-
suvat pelaajaa hahmon nimellä, ja sitä voi joutua kuuntelemaan kymmeniä 
kertoja päivässä. (WoW) 
 
148) hyvin tärkeää, se on vähän sama kuin oma nimeni. sillä hahmoani kutsutaan, 
se on osa online avatarini persoonaa, sitä kuka minä olen Azerothissa. (WoW) 
 
149) on se nyt aika tärkeetä, ei se nyt oo kiva jos raidaa 3/4 päivää viikossa sun 
muu toiminta ja sua kutsutaan nimellä joka muistuttaa ripulikakkaa (WoW) 
Hahmon nimestä voi muodostua jopa lempinimi, jota käytetään pelaajasta pelin ulko-
puolella, oikeassa elämässä. On siis ensiarvoisen tärkeää, että nimi sopii paitsi hahmol-
le, myös pelaajalle, koska kukapa haluaisi tulla kutsutuksi nimellä, jonka ei koe sopivan 
itselleen. Hahmon nimestä muodostuu pelissä pelaajan käyntikortti, jolla hänet tunniste-
taan muiden pelaajien joukosta, ja osa vastaajista kuvaileekin hahmon nimeä ikään kuin 
omana nimenään: 
 
150)  Se on identiteettini ja sillä nimellä minua kutsutaan pelissä ja siksi se on 
tärkeä osa imagoani pelissä. (WoW) 
 
 Sims-peleissä simien ja pelaajan suhde muodostuu usein lämpimäksi. Kun pelaaja 
ohjaa simin elämää vauvasta vanhuuteen asti, on kiintymyssuhteen muodostumista vai-
kea välttää. Tietenkään kaikki simit eivät tule yhtä läheisiksi pelaajilleen. Nimi on yksi 
tekijä, joka vaikuttaa siihen, miten paljon pelaaja simiin tykästyy. Jos nimi on huono, ei 
yhtä vahvaa tunnesidettä välttämättä synny. Hyvä nimi taas lisää pelimotivaatiota: 
 
151) Se motivoi pelaamaan ja sen kuuluu mielyttää joka kerta kun simillä pelaa. 
(Sims) 
 
152) Simin nimi on itselleni hyvin tärkeä, jos en pidä simin nimestä en myöskään 
tykkää pelata simillä. (Sims) 
 Sama pätee myös World of Warcraftiin. Hahmoon on helpompi kiintyä, jos nimi 




153) Nimi on todella tärkeä, olen joskus luonut hahmoja uudestaan kun en ole ty-
kännyt valitsemastani nimestä. (WoW) 
 
154) Jos hahmon nimi on minulle yhtä tyhjän kanssa, tarkoittaa se useimmiten, 
ettei myöskään hahmo itse merkitse paljonkaan. (WoW) 
 
155) En yleensä suosi ylimääräisiä maksuja, mutta parin hahmon nimen olen jou-
tunut muuttamaan kun nimi ei ole enää tuntunut hyvältä ja se on alkanut ahdis-
tamaan. Tästä syystä en voisi kuvitellakaan antavani hahmolle sinällään "mer-
kityksellistä" nimeä. esim. Kissanainen tai Maitovaras. Ne eivät ole minusta 
nimiä. Nimen pitää olla persoonallinen ja erikoinen, ei tuollainen osoittava. 
(WoW) 
 
 Nimi siis vaikuttaa siihen, miten pelaaja hahmoihinsa suhtautuu. Jos hahmolla on 
erityisen miellyttävä nimi, on todennäköisempää, että pelaaja kiintyy hahmoonsa keski-
vertoa enemmän. Epämiellyttävä nimi sen sijaan syö peli-intoa, joka voi johtaa jopa 
hahmon hylkäämiseen. Sopivan nimen löytäminen hahmoille on joillekin pelaajille eri-






Tässä pro gradu -tutkielmassa olen pyrkinyt kahden erityyppisen tietokonepelin, The 
Sims -pelisarjan sekä World of Warcraftin, kautta luomaan kuvan siitä, millaisia peli-
hahmojen nimet ovat, miten niitä annetaan ja mikä on nimen rooli pelissä ja pelaajan 
näkökulmasta. Pelihahmojen nimet ovat nimikategoriana suhteellisen tuore – onhan 
tietokonepelienkin aika ihmiskunnan historiassa varsin lyhyt – ja siten myös tutkimaton. 
Pelihahmojen nimiä voi verrata useisiin muihin nimikategorioihin. Varsinkin Sims-
pelien hahmojen, simien, nimet muistuttavat henkilönnimiä; simeille on annettava etu- 
ja sukupolvelta toiselle periytyvä sukunimi. World of Warcraftin hahmojen nimet taas 
muistuttavat enemmän käyttäjänimiä, sillä niiden on oltava ympäristössään uniikkeja, 
ainutkertaisia. Koska kummankin pelin hahmot ovat fiktiivisiä ja rakentuvat monin ta-
voin kirjallisuuden hahmojen tapaan, voi niiden nimiä tarkastella myös kirjallisuuden 
nimien tapaan. Pelihahmojen nimet voidaan katsoa kirjallisuuden nimien alakategoriak-
si nimien samankaltaisten tarkoitteiden vuoksi tai omaksi kategoriakseen, jossa yhdistyy 
piirteitä kaikista kolmesta edellä mainitusta nimikategoriasta. Kuten tutkielmastani 
huomaa, pelihahmojen nimet eivät muodosta yhtenäistä, yksiselitteistä kategoriaa. 
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 Sims-peleissä hahmojen nimet muistuttavat hyvin paljon reaalimaailman henki-
lönnimistöä, annetaanhan hahmoille etu- ja sukunimi. Vaikka pelin nimisysteemi ja pe-
lissä valmiina olevien hahmojen nimet noudattavatkin tosimaailman nimistöä, ei pelissä 
kuitenkaan ole juuri rajoitettu sitä, millaisen nimen pelaaja voi hahmolleen antaa. Rajoi-
tukset ovat lähinnä nimen pituuteen ja erikoismerkkien käyttöön liittyviä, mutta esimer-
kiksi nimen semanttisesta sisällöstä, oikeinkirjoituksesta tai äänneasusta ei ole esitetty 
suosituksia tai kieltoja, toisin kuin World of Warcraftissa, jossa esimerkiksi numeroiden 
käyttö sekä loukkaavat nimet ovat kiellettyjä. Käytännössä Sims-peleissä nimeäminen 
on siis hyvin vapaata, mutta kuten tutkimusaineistostani käy ilmi, on suurin osa pelissä 
käytetyistä nimistä aivan tavanomaista henkilönnimistöä. Sellaisetkin nimet, jotka eivät 
ole tosimaailmassa käytössä, mukailevat kuitenkin henkilönnimistön käytänteitä: nimi-
en semanttinen sisältö ja rakenne ovat sellaisia, että niitä voisi monessa tapauksessa 
soveltaa myös tosimaailman niminä. On mielenkiintoista, kuinka vahvasti reaalimaail-
man henkilönnimistöön simien nimeämisessä tukeudutaan. Tämä johtunee siitä, että 
hahmot ovat olemukseltaan niin ihmisenkaltaisia, että niiden nimeäminen esimerkiksi 
eläinten nimillä voi tuntua pelin maailman tahalliselta pilkkaamiselta. Pelin idea kuiten-
kin on simuloida ihmisten elämää, ja on luonnollista, että pelaajat haluavat pitää todelli-
sen kaltaisen elämän illuusiota elossa myös nimeämällä hahmot reaalimaailmassa sopi-
vana pidetyllä tavalla.  
 World of Warcraftissa taas nimen muotoa ja merkitystä on rajoitettu paljon tar-
kemmin kuin Sims-peleissä. Esimerkiksi nimen on alettava isolla alkukirjaimella, eikä 
nimi saisi olla pelkkä kirjainjono, jota ei pysty lausumaan. Pelissä on siis tavallaan läsnä 
hyvän, soveliaan nimen määritelmä, jonka noudattamista valvotaankin. Nimen on kui-
tenkin oltava ympäristössään ainutlaatuinen, joten pelaajien on oltava luovia nimeä kek-
siessään. Tämä johtaa siihen, että WoW-hahmojen nimet eivät ole vain totunnaisia hen-
kilönnimiä ja variaatioita niistä, vaan nimimateriaaliksi kelpaavat kaikenlaiset ainekset 
täysin henkilönnimiksi soveltumattomista appellatiiveista (Asuntokupla) lyhyisiin lau-
sumiin (Täyttäolutta). Tyypillistä on myös fantasianimien käyttö sekä pelin sisäisen 
valmiiden hahmojen ja taustatarinan mukainen nimeäminen. Kaikki pelaajat eivät kui-
tenkaan edes tahdo antaa hahmoilleen niin sanotusti nimimäistä nimeä. WoW-hahmojen 
nimet ovat selkeästi enemmän käyttäjänimimäisiä, ja nimillä usein viitataankin paitsi 
hahmoon, myös pelaajaan. Käyttäjänimien vähimmäisvaatimus usein on vain se, että 
nimi ei ole jo käytössä, eikä niihin liity samanlaisia konventioita sopivasta semanttisesta 
sisällöstä tai rakenteesta kuin henkilönnimiin (kts. Hämäläinen 2012). Verrattuna Sims-
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peleihin World of Warcraftin hahmonnimistö on siis huomattavasti monimuotoisempi, 
vaikka nimeä koskevat rajoitteet ovat tiukempia.  
 Vaikka tutkimuskohteinani olevat pelit osoittavat, että ei ole olemassa prototyyp-
pistä nimimallia, jonka voisi yleistää jokaiseen tietokonepeliin sopivaksi nimeämistyy-
piksi, tapahtuu hahmojen nimeäminen peleissä kuitenkin suhteellisen samalla tavalla. 
Siihen, että hahmojen nimeäminen toimii pelistä riippumatta samalla tavalla, viittaa 
myös se, että kyselylomakevastauksissa on mainittu myös muita pelejä ja niihin liittyviä 
nimeämisseikkoja kuin tutkimuskohteeksi valitsemani pelit (mm. Lord of The Rings 
Online ja Guild Wars 2). Sekä Sims-peleissä että World of Warcraftissa hahmon nimen 
valintaan vaikuttavat hahmon ulkonäköön ja persoonallisuuteen liittyvät seikat sekä 
pelaajan omat mielenkiinnonkohteet sekä mieltymys nimiä kohtaan. Fantasiakirjallisuu-
den nimeämiskonventiot vaikuttavat kummassakin pelissä käytettyyn nimistöön, sillä 
hahmot voivat olla rodultaan muutakin kuin ihmisiä. Tämä on yksi elementti, joka lä-
hentää pelihahmojen nimistöä kirjallisuusnimistön kanssa. Nimeä valittaessa pelistä 
riippumatta otetaan huomioon nimen kieli, joka suomenkielisten pelaajien antamissa 
nimissä on useimmiten suomi tai englanti. Näihin kahteen kieleen liittyy myös vastak-
kainasettelua varsinkin Sims-peleissä, jossa pelin asennuskieli vaikuttaa pelin valmii-
seen nimimaisemaan. Sekä suomen että englannin käyttöä perustellaan toistensa kautta: 
suomea suosivat pelaajat pitävät englanninkielisiä nimiä kuluneina tai vaikeina ja peli-
maailmaan sopimattomina, englantia käyttävät taas näkevät suomenkieliset nimet liian 
arkipäiväisinä. World of Warcraftissa nimen kieleen taas liittyy ryhmään kuulumisen tai 
siitä erottautumisen elementti. Suomenkielinen nimi kertoo siitä, että pelaaja on suo-
menkielinen, kun taas englanninkielistä nimeä ei voi yleistää minkään tietyn kansalli-
suuden kieleksi, jolloin pelaajalla on enemmän anonymiteettiä pelissä. Sekä Sims-
peleissä että World of Warcraftissa käytetään myös nimen keksimisen tueksi samanlai-
sia apukeinoja nimigeneraattoreista vauvannimisivustojen listauksiin. 
 Nimen tehtävä tietokonepeleissä ei ole vain yksilöidä hahmoa, vaan myös luoda 
sille persoonallisuus. Nimi myös voi syventää hahmon ja pelaajan suhdetta: pelihah-
moon, jolla on pelaajan mielestä sopiva nimi, syntyy syvempi kiintymyssuhde kuin 
hahmoon, jonka nimi ei miellytä pelaajaa. Tietenkin riippuu täysin pelaajan pelityylistä 
ja motivaatiosta, tuleeko hahmosta pelaajalle läheinen. World of Warcraftissa hahmon 
ja pelaajan suhde on Sims-pelejä monimutkaisempi, sillä hahmot eivät ole vain irrallisia 
pelin osasia, vaan myös pelaajan ilmentymä pelin sisällä. Voisi olla mielenkiintoista 
tutkia tarkemminkin hahmojen ja pelaajan suhdetta paitsi World of Warcraftissa, myös 
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muissa internetroolipeleissä. Nimi on tärkeä osa tätä suhdetta, sillä hahmoa nimetessään 
pelaaja joutuu miettimään myös omaa rooliaan, oman itsensä nimeämistä, toisin kuin 
Sims-peleissä, jossa hahmot ovat aina yksilöitä ja olemukseltaan pelaajasta irrallisia. 
 Pelihahmojen nimien lisäksi tietokone- ja konsolipelien maailmassa riittää muuta-
kin onomastista tutkittavaa. Olen tässä tutkielmassa jättänyt vähälle huomiolle pelin 
valmiin nimimaailman analysoinnin, mutta pelissä valmiina olevien hahmojen ja var-
sinkin paikkojen nimien tutkiminen olisi mielenkiintoista. Monissa peleissä on myös 
nimettyjä esineitä ja eläimiä; niin myös Sims-peleissä ja World of Warcraftissa. Sims-
peleistä voisi tehdä myös tuotenimitutkimusta: joka ikisellä pelissä esiintyvällä esineellä 
on oma nimensä. Sekä Simsissä että World of Warcraftissa on myös mahdollista nimetä 
pelihahmojen lemmikkejä, joten myös eläinten nimiä ja niiden merkitystä pelin kannalta 
voisi tutkia. Virtuaalinen maailma ja pelaaminen ovat yhä suuremmassa roolissa nykyi-
sessä länsimaisessa elämäntyylissä, joten myös nimistöntutkimus voi laajeta uudelle 
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Liite 1. Kyselylomake: Sims-pelit 
Pelihahmojen nimeäminen The Sims 2 ja The Sims 3 -peleissä 
Kyselylomakkeen tarkoitus on hankkia tietoa siitä, miten ja millaisia nimiä The Sims 
2 ja The Sims 3 -pelien pc-versioiden pelaajat antavat pelihahmoilleen eli simeilleen. 
Alkuperäisen The Sims -pelin ja konsoliversiot olen rajannut pois, sillä niissä ei voi kas-
vattaa sukuja. Lomakkeen avulla kerään aineistoa suomen kielen oppiaineen pro gradu -
tutkielmaa varten. 
  
Lomakkeessa on pakollista vastata vain kohtiin Syntymävuosi ja Anna esimerkkejä si-
meillesi antamistasi nimistä. Suurin osa vastauksista on avoimia, eli vastausvaihtoehtoja 
ei ole annettu. Vastausten ei ole pakko olla pitkiä tai kieliasultaan moitteettomia, ja vai-
keilta tuntuviin kohtiin voi jättää vastaamatta. Tutkimuksen kannalta olisi tietenkin mu-
kavaa, jos mahdollisimman moneen kohtaan vastattaisiin. 
  
Tämä sama lomake oli käytössä myös kandidaatintutkielmassani, joten jos olet jos vas-
tannut siihen, älä vastaa enää tähän, sillä vastauksesi ovat jo osa aineistoa.  
  
Jos pelaat tai olet pelannut the Sims -pelien lisäksi myös World of Warcraftia, vastaa 











Anna esimerkkejä simeillesi antamista nimistä. 
 
Kerro lyhyesti taustaa valitsemillesi nimille. 
 
Millaiset nimet sopivat simeille. Miksi? 
 




Onko simin nimen keksiminen helppoa vai vaikeaa? 
 
Vaikeampaa nimen keksiminen on 
 itse luomalleni simille 





Tapahtuuko nimen keksiminen spontaanisti vai onko sinulla jokin tietty järjestelmä ni-
meämiseen? 
 




Tässä voit kertoa lisää simien nimeämisestä ja muusta aiheeseen liittyvästä, jos haluat. 
 
Tässä voit antaa palautetta kyselystä. 
 
Jos haluat saada valmiin gradun luettavaksi, jätä sähköpostiosoitteesi tähän. 
 





Liite 2. Kyselylomake: World of Warcraft 
Pelihahmojen nimeäminen World of Warcraftissa 
Kyselylomakkeen tarkoitus on hankkia tietoa siitä, miten ja millaisia nimiä World of 
Warcraft -pelin pelaajat antavat hahmoilleen.  Lomakkeen avulla kerään aineistoa suo-
men kielen oppiaineen pro gradu -tutkielmaa varten. 
 
Lomakkeessa on pakollista vastata vain kohtiin Syntymävuosi ja Anna esimerkkejä 
hahmoille antamistasi nimistä. Suurin osa vastauksista on avoimia, eli vastausvaihtoeh-
toja ei ole annettu. Vastausten ei ole pakko olla pitkiä tai kieliasultaan moitteettomia, ja 
vaikeilta tuntuviin kohtiin voi jättää vastaamatta. Tutkimuksen kannalta olisi tietenkin 










Anna esimerkkejä hahmoillesi antamista nimistä. 
 
Kerro lyhyesti taustaa valitsemillesi nimille. 
 
Millaiset nimet sopivat hahmoille? Miksi? 
 




Onko hahmon nimen keksiminen vaikeaa vai helppoa? 
 
Mitkä seikat vaikuttavat nimen keksimiseen? 
 
Tapahtuuko nimeäminen spontaanisti vai onko sinulla jokin tietty järjestelmä nimeämi-
seen? 
 




Tässä voit kertoa lisää hahmojen nimeämisestä tai muusta aiheeseen liittyvästä, jos ha-
luat. 
 
Tässä voit antaa palautetta kyselystä. 
 




Kiitoksia vastauksista! Jos pelaat tai olet joskus pelannut the Sims -pelejä, vastaa siihen 
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Xen   
Xenophics 
Xenq 
Xevanna 
Xiama 
Xqi 
Xuehe 
Yliammu 
Ylijaama 
Ylimunkki 
Ylivarjo 
Yolamia 
Yormurgandr 
Yrthad 
Ysaria 
Yume 
Yûmi 
Yvondriel  
Yökyntäjä 
Yönsäde 
Zaecan 
Zandire 
Zdr 
Zedari 
Zedi 
Zeela 
Zelanar 
Zelys 
Zelyslol 
Zelysyo 
Zenopia 
Zhamster 
zhizhi 
Zieli 
Ziplip 
Zmaster 
Zmooster 
Zmuhter 
Zmöhter 
Zmömpter  
Zoepoe 
Zohra 
Zsadista 
Zujirin 
Zuljath 
Öhlömöhlö 
 
